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boi Bartholomew J. Simpson y quiero contaros un importante secreto: MUTANTES DEL 
ESPACIO ESTAN INVADIENDO SPRINGFIELD. Eso es tio! Un puñado de horribles, viscosos, 
001005 y malolientes monstruos se están apoderando de los cuerpos de la gente que 
MOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA — - vive aquí y quieren fabricar un arma para adueñarse del planeta entero. 
WARE SERRANO, 240 Inquietante, 7 
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NUMERO UNO COMUNICACION 


Además te regalamos 
el DISCOVERY PACK, 


valorado en más de 35.000 pts... que incluye: 


sf Crea, graba y 
reproduce tu 
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ORDENADORES ATARI, S.A.: Apartado 195, Alcobendas. 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25 / 661 83 36 


« NORTE (947) 21 20 78 e LEVANTE (96) 362 38 61 
ə ANDALUCIA (95) 428 19 67 + CANARIAS (928) 36 90 81 
e SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUÑA (93) 424 17 03 + Y en todos los centros de 





y disfruta de una potencia sin límites. 


música en estéreo. 


320 ST 


El nuevo ATARI 520 ST* suma a la alta 
tecnología del 520 ST™, el ordenador 
más premiado por la prensa internacio- 
nal, la potencia que buscas para elevar- 
te a tu máxima expresión: 


e Más de 4.000 colores de donde esco- 
ger. 

e Sonido digital en estéreo. 

e Acelerador de gráficos, «Blitter». 

e Formateo de discos compatible con 
MS-DOS para intercambio de fiche- 
ros, 

e Modulador para conexión a tu TV. 

e Conectores MIDI para instrumentos 
musicales. 

e Mayor número de interfaces para co- 
nexión directa a múltiples periféricos. 

e Facilidad de uso con el ratón y el en- 
torno gráfico GEM, 

e Versión avanzada del sistema opera- 


tivo TOS en ROM. 
Da el salto definitivo con ATARI 520 STF 









Omikron BASIC 


El lenguaje BASIC 
más rápido para 
los ST. 
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ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 
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En este namere 





El inimitable Schwarzenegger llega 
de nuevo a nuestras pantallas en 
«Terminator 2», una espectacular 
adaptación de Ocean de la película 
del mismo nombre. 
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PROXIMO CAMBIO DE DIRECCION Y TELEFONOS 


En el curso de las próximas semanas HOBBY 
PRESS, S.A. completará el traslado de sus ofici- ۱ 
nas y redacciones a su nueva sede en San Sebastián 
de los Reyes. Cuando este traslado se ultime la nueva [ 
dirección y teléfonos serán: 
۱ C/ De los Ciruelos, n? 4 
28700-San Sebastián de los Reyes (Madrid) 
Teléfonos y fax: 
Centralita: 654,81,99 


| 
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[ Suscripciones: 654.84.19/ 654.72.18 [ 
Fax: 0654.86.92 
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MEGAJUEGO. «R-Type Il». Uno 
de los más grandes masacra- 
marcianos vuelve a las pantallas. 





ACTUALIDAD. Todo lo que hay 
que saber para estar al día. 





1 INFORME. «Juegos de inte- 
ligencia». Un recorrido por 
los juegos que han hecho historia, 


1 MANIACOS DEL CALABOZO 
Fehergón sigue respondien- 
do a todas las dudas sobre los RPG's. 


2 REPORTAJE. Ocho pági- 

nas por las que desfilan los 
próximos lanzamientos del softwa- 
re internacional 


3 PREVIEWS. Os adelanta- 

mos cómo serán tres bom- 
bazos del calibre de «El Padrino», 
«Hudson Hawk» y «Risky Woods». 


4 VIDEOCONSOLAS. 5i vues- 
tro apetito de jugador está 
pidiendo a gritos novedades aqui las 
tenéis. Entre otras: «Alien Storm», 
«Pacmania» y «Blue Shadow». 

















5 BLUES BROTHERS. Disíru- 

ta del juego con más ritmo 
y más marcha, y por supuesto los 
mapas más alucinantes y más gran- 
des, para no desentonar. 


e PUNTO DE MIRA. Conti- 


nua nuestro mensual desfi- 
le de refrescantes novedades. Este 
mes entre otras: «California Games 
ll», «Thunder Jaws» y «Wild wheels». 





7 LINKS. Si tienes un Pc y te 

gusta el golf, Acces Softwa- 
re ha creado para ti un simulador in- 
creible. Descúbrelo... 


JETFIGHTER 2. Descubre 
un nuevo reto a tus habili- 
dades en este gran simulador. 
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HERO QUEST. Aclamado 
por la crítica internacional y 
traducido a nuestro idioma. 


00 





ELF. Uni mágico universo en 
8 el que nuestra ayuda te va 
a resultar imprescindible para llevar 
a buen fin tu aventura. 


TERMINATOR 2. Si la peli- 


cula promete ser lo más es- 
pectacular que tus ojos hayan visto, 


el juego tampoco os va a defraudar. 


ARCADE MACHINE. Tras 
un breve «impass» regresa 
una de vuestras secciones favoritas. 
ات سوا‎ ca کلم‎ c ہہ تن‎ o __ o A 


1 0 CARGADORES. |a ayu- 
da imprescindible para 
llegar at final sin complicaciones 
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1 Q MICROMANIAS.Las 

páginas menos serias de 
nuestra revista continúan en su ini- 
gualable estilo. 





1 1 PANORAMA.Todo lo 
nuevo en cine y música. 





aya un mesecito, 
chicos ! Este nümero 
seguro que lo vais a 
recordar durante 
mucho tiempo porque 
en él hemos incluido un montonazo de cosas 
que le convierten en algo muy especíal, y no 
sólo por el nümero de páginas. Comenzamos 
con un megajuego impresionante: «R-Type 2», 
un arcade que convertirá tu ordenador en una 
auténtica "coin-op", después, tras el paréntesis 
más relajado de nuestra habitual sección de 
los Maniacos del Calabozo podréis leer un 
exhaustivo informe sobre el software que se 
nos viene encima; parece que todas las 
compañías están ya dispuestas a darnos un 
interesante fin de año. Luego, como siempre, 
los juegos que están ya a punto y sólo les 
faltan unos retoques, es decir, las previews. 
Este mes de «El Padríno», el próximo bombazo 
de U. S. Gold, «Hudson Hawk», Bruce Willis en 
tu Spectrum, y «Risky Woods», Dinamic y su 
próximo lanzamiento internacional a bombo y 
platillo. Continuamos con la sección de 
consolas, y en ella os hablamos, entre otros, 
del nuevo superjuego para Nintendo, «Blue 
Shadow», las aventuras de una pareja de 
valientes guerreros Ninjas. Ya hemos llegado a 
las páginas centrales y ¡tachán! ¡tachán! 
¡sorpresa! os presentamos un super-mega- 
fabuloso-mapa-desplegable de la ültima 
sensación de Titus, los super conocidos «Blues 
Brothers», acompañado de su correspondiente 
Patas Arriba. Y aún más, el «Elf» también ha 
merecido la atención de nuestros expertos y 
está acompañado por los mapas de todas las 
fases, junto a la guía para resolverlo. Tampoco 
podíamos olvidarnos de nuestro androide 
favorito y «Terminator 2» ha sido 
desmantelado pieza por pieza por uno de 
nuestros mejores mecánicos del software. 
Enseguida pasamos a la sección de Punto de 
Mira. En ella este mes: «Boston Bomb Club», 
«Jetfighter 2», «Thunderjaws», «Links», «Hero 
Quest»... y muchos más. Ya se nos está 
acabando la revista, todo lo bueno se termina 
alguna vez, pero aún nos queda espacio para 
que las últimas páginas contengan algo que 
no cesabaís de pedirnos en cartas y más cartas, 
el retorno del Arcade Machine, una sección 
que ha sido remozada, con los juegos que vas 
a ver en los salones en los próximos meses. 
Panorama audiovisual y cargadores para los 
arcades que no sois capaces de terminaros “a 
pelo”, son las secciones que nos despiden 
hasta el mes que viene. Hasta entonces, sed 
buenos, como decía E.T., y no encendáis 
vuestros ordenadores a partir de las tres de la 
madrugada que tenéis contento a ese vecino 
tan pesado... 





La Redacción 
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La tormenta del desierto llega a tu 


ordenador 





«F-15 STRIKE EAGLE Il» 


ə Para todos aquellos afi- 
cionados a los simuladores 
de vuelo, Microprose, la úni- 
ca compañía dedicada en 
exclusiva a ese tipo de pro- 
gramas, ha realizado un dis- 
co de escenarios para am- 
pliar las posibilidades de su 
«F-15 Strike Eagle ll». 

El nuevo "add-on" incluye 
una fiel recreación de los lu- 
gares donde tuvo lugar la 
guerra contra lraq y nos per- 
mitirá tomar parte en los 


Eum => Ou gum 


A espadazo limpio 


«F-15 STRIKE EAGLE lla 








ataques de la aviación nor- 
teamericana que los prime- 
ros días de conflicto destru- 
yeron casi por completo el 
potencial bélico de Saddan 
Hussein. Y junto a esta 
“Tormenta del desierto” 
también se han incluido es- 
cenarios de Europa Central 
y del Cabo Norte. Una inte- 
resante iniciativa que hace 
aún más atractivo un pro- 
grama que ya lo era de por 
si. Bien por Microprose. 
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B En una tierra olvidada 
del tiempo, donde lo único 
que vale es el poder de tu 
brazo y lo afilada que esté 
tu espada es donde transcu- 
rre la acción de este «Ons- 
laught», un arcade para Se- 
ga Megadrive que Ballistic 
acaba de realizar. Curiosa- 
mente, «Onslaught» es la 
versión para consola de un 
juego de Hewson que salió 
para dieciséis bits hace un 
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ario y que, si nos falla la me- 
moria, nunca vió la luz en 
nuestro país. Cientos de 
gráficos, soberbias digitali- 
zaciones de sonidos de ba- 
talla y un montón de movi- 
mientos son sólo una parte 
de las características de un 
cartucho que demuestra 
que la Megadrive es una es- 
tupenda máquina que no 
tiene nada que envidiar al 
resto de sus competidores. 
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Mucho más cine que nunca 





O Cada vez desaparecen 
más las fronteras entre el ci- 
ne y el mundo del videojue- 
go. Si recordáis, hace un par 
de años, las licencias de pelí- 
culas seguían en el tiempo 


al estreno de los filmes. Pues dos al mismo tiempo. 


ahora cada vez se intenta 
acercar más y más el estre- 
no de la cinta con la salida 
del programa. Claros ejem- 
plos de esta moda que os 
comentamos son dos de los 
nuevos productos que Oce- 
an y Mirrorsoft están prepa- 
rando en el más absoluto de 


los secretos. 


La primera de ellas ha con- 
seguido los derechos de 
«Robocop lll», la tercera 


parte del policía más metáli- auténticamente de cine! 
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co del Detroit del futuro, la 
película se está rodando en 
estos momentos y el proce- 
so de programación del jue- 
go sigue un camino paralelo 
con la idea de aparecer los 


Por su parte, Mirrorsoft, 
está produciendo «Alien Ill», 
la vuelta a la pantalla del 
monstruo espacial más te- 
rrorífico de los ültimos tiem- 
pos, que volverá a intentar 
comerse enterita a Ripley, 
seguro que el pobre tampo- 
co lo consigue esta vez, a no 
ser que los productores de 
la película quieran acabar 
con el filón. ¡Preparad los 
ordenadores para un 1992 


AMIGA 


El filón, como tantos 
otros, lo 
descubrieron los 
Japoneses con el 
legendario 
«Nemesis» y sus seis 
mil continuaciones. 
En este caso han sido 
los occidentales 
POS hemos copiado 
a idea y fruto de su 
adaptación es la 
fiebre de arcades 
que de vez en 
cuando llueven a 
cientos sobre 
nuestros 
ordenadores. 
No son juegos 
originales ni 
especialmente 
revolucionarios, pero 
¿a quién le importa 
eso cuando su misión 
principal es salvar a 
la humanidad? 
Este “shoot-em-up” 
se llama «R-Type II» 
y es glorioso 


BIACTIVISION 

WY Disponibles: ATARI, 
AMIGA 

MV. Comentada: AMIGA 

MW Arcade 


| Imperio Bydo no 

había sido destrui- 

do. Aunque la hu- 

manidad pensaba 

que el peligro había 
pasado, los extraños seres que 
una vez intentaron hacerse con 
el control de la galaxia estaban 
volviendo a reconstruir su civi- 
lización. 

El primer aviso de la hecatom- 
be que se avecinaba (0 dió un 
pequeño planeta situado en los 
confines de la Nube de Maga- 
lanes, un lejano cümulo estelar 
a muchos años luz de la Tierra. 
De repente, los sensores que 
mantenían al mando galáctico 
en permanente contacto con el 





Más de una vez los enemigos apare- 
cerán en parejas. No hay problema 
usa "La Fuerza". 
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El R-9 es la nave de combate más moderna del siglo XXIII y está preparada para 
acabar por completo con la nueva amenaza interestelar. 
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Los bichos más feos de todo el juego son los guardianes de fase, como éste que se 
ve en la foto; seguro que no ha ganado ningün concurso de belleza. 


exótico mundo se apagaron. Fue 
la señal de que Bydo estaba de 
nuevo en la brecha. 


En el muelle de desguace 


La R-9, la nave más poderosa 
jamás construida por el hombre, 
que ya salvó una vez a la civili- 
zación estaba a punto de ser 
convertida en chatarra, —con- 
vencidos sus creadores de que 
mantener la costosa maquinaria 
de guerra era algo inütil-, cuan- 
do se recibió la noticia en el 
muelle de desguace. 

Bydo había vuelto y la única 
posibilidad de evitar el desastre 
era enviar un arriesgado piloto 


en la nave 9 del tipo R hasta el 
mismo centro del Imperio del 
Mal. 

“Sólo existe un piloto capaz de 
manejar R-Type" -pensaste 
mientras terminabas de hacer 
las maletas para esconderte en 
el agujero más profundo antes 
de que el Alto Mando recordara 
tu nombre... 


El juego 


Nos imaginamos que ninguno 
de vosotros tiene ninguna duda 
sobre la clase de juego que es 
éste «R-Type II» pero por si hay 
algún despistado os diremos 
que es pura y simplemente un 


CONSEJOS 5 


BUsar la Fuerza en ocasiones puede resultar contra- 
producente, piensa que mientras mantienes el dispa- 
rador pulsado estás completamente indefenso. No la 
uses al menos que sea absolutamente necesario. 


Los enemigos siempre realizan un patrón fijo de com-‏ الا 
portamiento, si tienes la suficiente cabeza como para‏ 
aprenderlo no tendrás más que colocarte por donde‏ 
van a aparecer y destruir a gusto.‏ 

mW Una nave tan perfecta como el R-9 no es nada sin un 
buen piloto, no confies demasiado en tus armas y pro- 
cura que tus reflejos sean verdaderamente rápidos. 





AMIGA, 


ASA 
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Tu puntuación fina! dependerå del tiempo que seas capaz 
de sobrevivir a lo ataques del Imperio Bydo. 
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Cuando llegues a esta parte del juego estamos seguros que 
ya te dolerá el dedo de tanto darle al botón. 


Hay varios tipos de armas distintas y 
según avanzamos nos serán màs y 
más necesarias. 


arcade atómico, Nuestra princi- 
pal y única misión es atravesar 
lo más deprisa posible fase tras 
fase hasta llegar al cuartel gene- 
ral del Imperio Bydo evitando 
el contacto con los miles de 
enemigos que pululan por cada 
una de las pantalla. 

Para conseguir nuestro objeti- 
vo contamos con una serie de 
ayudas extra que proporciona- 
rán mayor poder destructivo a 
nuestros sistemas de ataque. 

Al iniciar el juego sólo posee- 
remos un humilde carión láser, 
efectivo al cien por cien en el 
caso de pequeñas naves enemi- 
gas, pero casi inútil en cuanto 
empezamos a profundizar en la 
base Bydo. 

Para destruir las criaturas de 
mayor tamaño deberemos usar 
el Almacenamiento de Energía, 
un artilugio que permite que, sl 





Cada una de las fases del juego po- 
see sus propios escenarios, a cual 
más imaginativo. 
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¿Serás lo suficientemente valiente como para que no te 


tiemble ef pulso ante enemigos de este tamaño? 
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En este nivel las enormes naves enemigas intentarán des- 


pachurrarte sin ninguno tipo de consideración. 
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«R-Type ll» es el más clásico entre los 
clásicos, puro matamarcianos sin más 
complicaciones. 


mantenemos apretado el botón 
de disparo sin soltarlo durante 
unos segundos, lancemos una 
poderosa bola de fuego que 
arrasará cuanto encuentre a su 
paso. Una segunda ayuda, Fuer- 
za de nombre, una especie de 
nave auxiliar que dispara conti- 
nuamente y que puede colocar- 
se indistintamente en la parte 
delantera o trasera de la nave, 
dependiendo de por donde salen 
los enemigos, nos resultará tam- 
bién imprescindible para tener 
éxito en.el desafío. 

Junto a estas dos sofisticadas 
armas asimismo podrás recoger 
las que dejan caer las naves By- 
do al ser destruidas, aumentan- 
do así la efectividad de nuestro 
láser hasta niveles terriblemente 
destructivos. 


La paradoja de 
«R-Type Il» 


Activision, que llevaba algün 
tiempo sin encontrar el rumbo 
por sus problemas económicos, 
es la compañía artífice de este 
nuevo regalo para los aficiona- 
dos al arcade. 

«R-Type II» no presenta nin- 
guna diferencia esencial con la 
primera parte, lo que, en un jue- 
go de esta categoría es franca- 


AMIGA 
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Aunque haya zonas en que la cosa 
parezca más sencilla no te confies: las 
paredes pueden ser peligrosas. 


mente admirable. Los progra- 
madores no se han complicado 
la vida incluyendo cosas raras 
sino que se han dedicado en 
cuerpo y alma a lo esencial: rea- 
lizar un juego divertido. 

Si la originalidad brilla por su 
ausencia, ¿por qué «R-Type Il» 
es tan endiabladamente entrete- 
nido? Pues por dos razones. La 
primera de ellas es la tremenda 
carga adictiva que posee y la se- 
gunda, aunque también interre- 
lacionada con la primera, es su 
ajustadísimo nivel de dificultad. 

«R-Type Il» es un digno suce- 
sor de uno de los mejores masa- 
cramarcianos que han existido. 
Posee todas las cualidades nece- 
sarias para engancharnos duran- 
te mucho tiempo a nuestros or- 
denadores. jA ver cuanto tardáis 
en salvar de nuevo a la galaxia! 

J.G.V. 
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«KICK OFF» 


MASTER SYSTEM 


«FANTASIA» 
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Aunque con un nuevo 
nombre, «Super Kick-Off» 


para ser exactos, todos 
aquellos afortunados que 
posean una Sega Master 
System están próximos a 
disfrutar en sus propias car- 
nes —perdón, consolas- el 
apasionante desarrollo del 
juego de fútbol más popular 


(KICK OFF 


MASTER SYSTEM 








de la historia del software, 
el mítico «Kick-Off» de Dino 
Dini. Para esta tan especial 
ocasión el juego se ha vesti- 
do de sus mejores galas y 
nos ofrece la mayoría de las 
opciones disponibles en su 
última entrega, que si no 
nos falla la memoria va ya 
por la segunda parte. 


¿Qué hay de nuevo renacuajo? 


Hewson, que por cierto 
os hacemos saber que ya no 
se llama de tal forma sino 
que se ha rebautizado a si 
misma como 21st Century 
Entertainment, consiguió 
uno de los mayores éxitos 
de su prolífica e interesante 
carrera con «Nebulus», un 
juego que además lanzó a 
su programador, John Phi- 
lips, al estrellato, como ya 
consiguieran previamente 
otros de los miembros de 
Hewson como Steve Turner 
o Rafaelle Cecco. 

Pues bien, el dicharachero 
y algo cabezón renacuajo 
protagonista del juego está 
a punto de desembarcar de 


nuevo en nuestros ordena- 
dores con la segunda parte 
de aquel sensacional pro- 
grama, que lógicamente ha 
recibido el nombre de «Ne- 
bulus 2: Pogo a pogo». 

Desgracidamente, aunque 
el juego promete ofrecernos 
un desarrollo similar pero 
mejorado, aunque igual de 
divertido, y la inclusión de 
un notable nümero de sor- 
presas e innovaciones, en 
esta ocasión estará disponi- 
ble ünicamente para los 
usuarios de Atari St y Ami- 
ga, por lo que los de 8 bits, 
que en su momento lo vie- 
ron nacer se quedarán con 
los dientes largos... 


Mágico mundo de diversión 


Dos de los grandes per- 
sonajes de Disney, Mickey y 
Donald, se acaban de con- 
vertir en protagonistas de 
sendos cartuchos: «Fanta- 
sia» y «Donald Duck Quack 
Shot». El primero de ellos, 
que en principio aparecerá 
sólo para la Sega Megadri- 
ve, es un espectacular arca- 
de inspirado en la película 





que tanta fama proporcio- 
nara a la grande del dibujo 
animado, mientras que el 
segundo, sin dejar el terre- 
no del arcade, nos ofrecerá 
las aventuras y desventuras 
del pato más famoso de la 
historia (perdón, Pato Lucas) 
esla vez tanto para los usua- 
rios de la Sega de 16 bits co- 
mo para los de 8. 
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NIVEL I: INICIACION NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS 


" BUENO ""** MUY BUENO 


"FLOJO °" NORMAL 


.PESIMO 


LIBROS 


GUIAS PRACTICAS 


MULTIMATE 4 
TRATAMIENTO 
DE TEXTOS 





360 Págs. 2750 Ptas. 


Este paquete de soft está 


dividido en tres partes, la 
primera de ellas es propia- 
mente la de proceso de 
textos, la segunda está de- 
dicada a la impresión y la 
tercera a comunicaciones. 
Los autores del libro, espe- 
Cialistas en Multimate, nos 
descubren los más profun- 
dos secretos de uno de los 
programas más atractivos 
del momento. Este ma- 
nual pertenece a la serie 
"Domine al 99%...”, está 
escrito en un lenguaje cla- 
ro y conciso, orientado al 
aprendizaje, y que será de 
gran ayuda en los prime- 
ros momentos. 


Fernando Maestre 
Carmen Higuera — *** 


Paraninfo | NIVEL «lI» 


HARD WARE 
MODEMS 





160 Págs. 1600 Ptas. 


¿Qué manitas no ha so- 
nado alguna vez con am- 
pliar él mismo su ordena- 
dor? Pues ahora tiene la 
oportunidad de añadir a 
su equipo un potente mó- 
dem si tiene la paciencia y 
la habilidad suficiente co- 
mo para Seguir paso a pa- 
so las instrucciones del li- 
Dro que nos ocupa ya que 
la finalidad de este ma- 
nual es la completa reali- 
zación de un módem. 

La única pega es la nece- 
sidad de tener ciertos co- 
nocimientos de electroni- 
ca para comprender los 
montajes.En cualquier ca- 
so el libro propone un 
apasionante reto. 





C. Tavernier en 


Paraninfo | 


NIVEL «C» 


= i os decimos que a partir 
Sos día 25 de Noviembre 
se va a celebrar el primer 
concurso nacional de RedCo- 
de seguramente os haréis 
más de una pregunta. ¿Qué 
es RedCode? ¿Qué tiene que 
ver esto con los videojuegos? 


Vayamos por partes. 


RedCode es un sencillo len- 
guaje en código máquina di- 
señado única y exclusivamen- 
te para ocupar la memoria 
del ordenador. Su relación 


con los videojuegos viene da- 


da porque en una misma 
computadora pueden existir 
dos o más programas de 
RedCode, cada uno enfren- 
tándose con los demás, bus- 
cando espacio para moverse. 
A partir de esto os podréis 
imaginar en qué consiste el 
concurso. 


Si os interesa participar no. 


tenéis más que enviar qui- 
nientas pesetas a la Sociedad 
Espanola de RedCode, Par- 
que del Genil Edificio Turque- 
sa 308 18004 Granada y a 
vuelta de correo recibiréis el 
compilador Pands con el que 
podréis crear vuestros pro- 
pios guerreros informáticos. 
Luego, todos los programas 
recibidos se introducirán en 
la memoria de un ordenador 





ACTUALIDAD 


APOCALIPSIS DIGITAL‏ اع 


premio en metálico propor- 
cional al número de inscrip- 
ciones y participarán en el 
Torneo Internacional que se 
va a celebrar a mediados del 
mes de Diciembre. 

RedCode es una interesan- 
te iniciativa que seguramente 
de aquí a unos años tendre- 
mos que ser tomada muy en 
serio. De momento, y para 
los organizadores, nuestros 
más sinceros deseos de que 
todo salga bien y que el nivel 
de participación sea tan ele- 
vado como la idea se mere- 
ce, Aquí tenéis las bases para 
poder participar. 


BASES 

1.- El concurso se rige por las reglas formu- 
lada en el año 90 por la sociedad internacio- 
nal de RedCode. 

2.- Todos los guerreros presentados deben 
ser originales. 

3.— El torneo se realizará en el entorno de 
PANDS, mediante el sistema todos contra to- 
dos. Los guerreros se enfrentarán entre sí dos 
veces y cada enfrentamiento constará de tres 
combates. 

4.— La inscripción se podrá efectuar hasta el 
día 25 de Noviembre de 1.991. 

Cualquier guerrero recibido en fecha pos- 
terior no podrá participar en el torneo. El 











este ingreso el usuario tendrá derecho a reci- 


bir el compilador PANDS y a la participación 


de un guerrero; en caso de que se desee pre- 


sentar más de uno se abonara doscientas pe- 


setas por cada uno. El. resguardo del ingre- 
so, junto. a los datos [ personales, se envíará a: 
Sociedad Espanola de Redcode 
Parque del Genil Edif. Turquesa 3? A 
18004 - GRANADA. A vuelta de correo el 


participante recibira el compilador PANDS 


con el que podrá realizar sus guerreros. 

5.— Los guerreros que queden clasificados 
en las tres primeras posiciones recibiran pre- 
mios en metálico, proporcionales al nümero 
de participantes, y los diez primeros partici- 


y... qué gane el mejor. 
Los vencedores recibirán un 


modo de inscripción será mediante el ingreso 
de quinientas pesetas en el nümero de cuen- 
ta: 28-0.001.166.458 de la Caja Postal. Por 


EL QUINTO 





paran en el Torneo Internacional que se cele- 
brará a mediados de Diciembre del presente 
ano. 


ACUERDO ENTRE APPLE Y DRO 





alguien que poseyera en nuestro país esa pequena maravilla 


E E NIE SNN © | | asta hace un par de anos era bastante difícil contactar con 


icronet, una compañía española dedicada 
VI hasta ahora ünica y exclusivamente al 

software profesional, está preparando su 
aparición en el 
mundo de los 
videojuegos. 

Su primer, y 
parece que de 
momento único 
programa, está 
basado, apro- 
vechando la 
proximidad del 
92, en el viaje 
que Cristobal 
Colón realizó 
hace la friolera 
de quinientos años. 

El juego está ya recibiendo sus últimos retoques 
y consistirá en una especie de simulador de na- 
vegación marítima en el que el jugador asumirá 
la personalidad del descubridor de América y de- 
berá guiar su barco desde España hasta el Nuevo 
Mundo. Además el juego incorpora algunas pre- 
guntas tipo «Trivial» que complementan perfec- 
tamente la simulación. 

Este curioso y original programa ha sido reali- 
zado ünicamente en versión Pc con tarjeta gráfi- 
ca VGA y en su desarrollo técnico se han tenido 
en cuenta todos los factores de los que dependía 
la llegada de un bajel a buen puerto en el siglo 
XV, incluyendo tormentas, suministros para la tri- 
pulación, ataques de los piratas... Si no sabéis na- 
dar id aprendiendo porque lo váis a necesitar. 








de ordenador que se llama Apple Macintosh. Las razones 
eran varias, primero el alto precio de los equipos y segundo la di- 
ficultad para encontrar software, porque los distribuidores eran 
pocos y el producto venía con cuentagotas. Pues poco a poco es- 
tos problemas se van solucionando. 

Fue Apple quién dió el primer pistoletazo con la bajada de los 
precios y el aumento en calidad y cantidad de sus distribuidores; 
tampoco los programas se quedaron atrás y su nümero ha au- 
mentado considerablemente al igual que los costos para el usua- 
rio han sufrido una importante reducción; y claro, a mayor abun- 
dancia de máguinas ya había quien empezaba a preguntarse qué 
ocurría con los juegos para Macintosh. 

Todos tranquilos, porque Dro Soft, compañía a la que todos co- 
nocéis, ha llegado a un acuerdo con Apple para distribuir en nues- 
tro país los programitas que todos estabais esperando. «Test Dri- 
ve ll», «Grand Prix Circuit», «The Cycles» y «Stratego» serán los 
primeros lanzamientos con los que los Macintoshnianos podréis 
disfrutar en los próximos meses. Si la iniciativa funciona, dentro 


de poco habrá 
muchos más títu- 
los disponibles y 
¿quién sabe? in- 
cluso es probable 
que los podáis ver 
comentados en la 
revista en un fu- 
turo cercano, to- 
do depende de 
vosotros así que 
ya no tenéis nin- 
guna excusa para 
comenzar a usar 
el Mac a todas ho- 
ras. Bien por Dro. 


LIGHT 2000 


TW Li 


UNA INTERESANTE VISITA 


dos en la redacción ha sido la de los chi- 

cos de Empire. Esta compañía, que entre 
otros juegos posee en su curriculum «Dragon's 
Lair», «Space Ace» o, más recientemente, 
«Wrath of the Demon», está preparando un 
montón de buenos e interesantes lanzamientos 
para los próximos meses y en su paso por nues- 
tro país no dudaron en presentarse en la revista 
provistos de carpetas y montones de discos, dis- 
puestos a mostrarnos sus nuevos proyectos. 
«Space Ace ll», «Guy Spy», «Twilight 2000», 
«Eye of the Storm» o «Deathbringer» son nom- 
bres de juegos que van a dar mucho que hablar 


| na de las ültimas visitas que hemos recibi- 


da vez están más cerca de 

nosotros. El ordenador, 
como herramienta de trabajo, 
va a ser, indiscutiblemente en 
los próximos años, una de las 
muestras más evidentes de 
que algo está cambiando en 
las aulas de nuestras escuelas 
y universidades. 

La Enseñanza Asistida por 
Ordenador (E. A. O.) es un 
campo de la informática que 
hasta ahora había recibido 
muy poca atención en nues- 
tro país. Unicamente compa- 
flas como Coktel Educative 
se habían decidido a que em- 
pleásemos nuestras máquinas 
con fines educativos. Ade- 
más, ¿por qué no aprender 
jugando? 

Con esta idea en sus mentes 
un equipo formado por ex- 
pertos psicólogos, programa- 
dores y ergónomos han esta- 
do trabajando durante los 
últimos meses para crear lo 
que se ha denominado A.D.!., 
o lo que es lo mismo, Asisten- 
te Didáctico Inteligente. 

Adi es un personaje venido 
de una lejana galaxia que va a 


| as nuevas tecnologías ca- 


i Läst ima 





acompañar al alumno en su 
viaje por toda la E.G.B. y el 
B.U.P. Por supuesto desde la 
pantalla de su ordenador. 

El proyecto de Coktel Educa- 
tive se compone de un disco 
entorno, para cada nivel de 
estudios, y una serie de apli- 
caciones para cada una de las 
asignaturas, de tal forma que 
ni el uno ni el otro pueden 
correr por separado. Adi es el 
protagonista de los progra- 
mas y él será quien pregunta- 
rá, evaluará y recompensará 
al usuario en su tarea. 


i Otro intento 7? 








el próximo año. Entre bromas y presentaciones 
transcurrió toda una mañana en la que los or- 
denadores de nuestras oficinas no pararon ni 
un momento. Así, pudimos enfrentarnos de 
nuevo con Bork («Space Ace ll»), convertirnos 
en un émulo de James Bond («Guy Spy»), hacer 
intentos por sobrevivir tras una hecatombe nu- 
clear («Twilight 2000»), iniciarnos en el comer- 
cio interestelar («Eye of the Storm») o transfor- 
marnos en un guerrero bárbaro enfrentado con 
las fuerzas del mai («Deathbringer»). Y dentro 
de poco también vosotros podréis hacerlo, pa- 
ciencia chicos, que todo llega. 








Nuestro nuevo amigo ha si- 
do creado usando técnicas de 
inteligencia artificial y actúa 
en tiempo real, respondiendo 
a nuestros estímulos. Por 
ejemplo, si estamos mucho 
tiempo con el ordenador en- 
cendido sin hacer nada, Adi 
nos avisará que debemos 
continuar nuestro trabajo y si 
seguimos sin hacerle caso lle- 
gará incluso a dormirse. 

Usando como base un Ata- 
ri, un Amiga o un Pc, el mar- 
cianito más listo del mundo 
informático se va a convertir, 
O al menos eso esperamos, en 
un famoso personaje que nos 
hará mucho más agradable y 
entretenido meternos en la 
cabezota esos pesados libros 
que algunas veces nos cuesta 
tanto aprender. 

Desde aquí damos la bienve- 
nida al simpático Adi y felici- 
tamos efusivamente a Coktel 
Educative, deseándole la me- 
jor de [as suertes en este inte- 
resantísimo proyecto que pro- 
mete revolucionar el mundo 
de la enseñanza incorporan- 
do por fin las nuevas tecnolo- 
gías. Buena suerte. 
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Marqués de Monteagudo, 22. Bajo 
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Desde el Ayuntamiento a las 
A TM calles de la ciudad. NADA 
ALS 7 و2‎ GOLPEA TAN DURAMENTE... 
im Jessica ha sido secuestrada 
Er MN حمر‎ por la banda del incontrolable 
A Mad Gear, con quien Haggar, 
KEI) Y el alcalde de Metro City, deberá 

/ enfrentarse en su Lucha Final. 
d Disponible en: Spectrum, 
Amstrad cassette y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 





Final Fight" © 1991 
CAPCOM USA, INC. 
All rights reserved, 
PERI CAPCOMO İs a 
۱ | registered trademark 
of Capcom USA, Inc. 










CAPCOM 


USA 









Después vino. ۱ | Disponible en: 
GAUNTLET™II, un juego Spectrum, Amstrad cassette 














innovador. Ahora, y disco, Commodore, 
U.S. Gold te trae Atari y Amiga. 
GAUNTLET*™III. 








ê A LA REVELACION. 


© 199] TENGEN INC. 
All rights reserved. 
«mM Atari Games Corporation. 














Lo último en acción 
emoción y desafió en 

coche moto y jet ski. 
¡ OUTRUN EUROPA! 
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Disponible en: Spectrum, 
Amstrad cassette y disco, 
Commodore, Atari y Amiga. 
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Cr. RP AA OUTRUN EUROPA" is a 
Hmm. — 22 mica trademark of SEGA 
i —— 8 ENTERPRISES LIMITED. 
> الک ریت‎ SEGA" is a trademark of 

PISA I | SEGA ENTERPRISES LIMITED. 
- BAS al i D 1988,1991 SEGA». 
x E. eet rights reserved. 






















Mega-travesuras con 
este desesperante duo. 
Doble diversión, dobles 
problemas. Emoción a 
tope. No te atrevas a 
perdértelo! 

Disponible en: 

Spectrum, Amstrad cassette 


y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 









MEGA TWINS* © 199] 
CAPCOM USA, INC. 
All rights reserved. 
CAPCOM ® is a registered 
trademark of Capcom 
USA, Inc. 
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| El Monstruo sangriento ha 
| | llegado a tu calle. ¿A 
un quién vas a llamar? 
A los caza alienigenas! 
Destrucción masiva de 
bestias en esta perfecta 
conversión del arcade. 
Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette 


y disco, Commodore, 
Atari y Amiga. 






















© 1990,1991 SEGA". 
All rights reserved. ALIEN 
STORM" is a trademark of 
SEGA ENTERPRISES LIMITED, 
SEGA” is a trademark of 
SEGA ENTERPRISES LIMITED, 












SEGA 


ARCADE HITS 








Puede este sombrío duo 
mantenerse tranquilo, 
recuperar importantes 
| A objetos y salir airosos? 

¡ Todo depende de ti! 














Disponible en: 
Spectrum, Amstrad cassette y disco, 
Commodore, Atari y Amiga. 








© 1990,1991 SEGA””, 

All rights reserved. 
BONANZA BROS" is a 
trademark of SEGA 
ENTERPRISES LIMITED, 
SEGA™ is a trademark of 
SEGA ENTERPRISES LIMITED. 
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ARCADE HITS 












ERBE SOFTWARE 
SERRANO, 240 
28016, MADRID 
TELEF: (91) 458 16 58 

















Una sübita y pacífica 
moda parece haber 
invadido nuestros 
tranquilos 
ordenadores. Tras 


una época saturada c g E ES ۰ 3 


de arcades de acción, | | | 1 
naves espaciales y | ٦ e | ١ 
audaces guerrilleros, A راان‎ A/ = | | Y 
nuestras pantallas se UN A 
han visto asaltadas L [EY 
por cientos de ہے‎ = | em 
bloques de colores y | 5 
formas geométricas. | 0 
Son extranas y | 


simétricas figuras 
que inducen al 
jugador no a mover 
el joystick con 
nerviosismo sino a 
hacer sereno uso de 
la mente, esa 
facultad dormida 
que tan poco a 
menudo suele ser 
requerida en el 
mundo de los juegos 
de ordenador. 
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«Ishido», basado en un clásico juego de tablero chino, cuenta con un buen núme- 
ro de versiones, incluso ha llegado hasta el mundo de las consolas. 

















artiendo de un informe ZA EN 

publicado en el nüme- 20 d ` 

ro 15 de Micromanía, 

en el que describíamos 

los primeros juegos 
que mezclaban la habilidad con 
la inteligencia y la estrategia, 
retomamos la historia en el pun- 
to donde la dejamos para pasar 
revista a las últimas aportacio- 
nes a tan fascinante género. 


ERASE 
Wi 





Uno de los juegos más origi- 2 XN | me EY z ظ‎ ^" | A. مسلب‎ 
nales y aclamados de los estu- «Pick n Pile» de Ubi es uno de los más claros ejemplos de que la adicción puede al- «Quadrel» es una de las aportaciones más originales al género. Armados con un 


diados en este informe es sin 
duda «E-Motion», un excelente 
título de U.S.Gold que nos tras- 
lada a un mundo microscópico 
poblado por átomos y los débi- 
les enlaces que los unen. 

La mecánica es muy simple 
pero extremadamente adictiva. 
Controlamos a una esfera dota- 
da de una bien estudiada inercia 
(Imprescindible para dar credi- 
bilidad a este mundo inundado 
de potentes campos de energía) 
que debemos utilizar para con- 
seguir que los átomos del mis- 
mo tipo, reconocibles por el 
símbolo de su interior, choquen 
entre sí y se neutralicen. Por 
desgracia el choque de átomos 
diferentes produce el nacimien- 
to de nuevas partículas que, ini- 
cialmente muy pequeñas y por 
tanto fáciles de absorber pasan- 
do sobre ellas, se convertirán en 
pocos segundos en nuevos áto- 
mos que complicarán la situa- 
ción ya existente. 

Los gráficos son simples, pero 
los impecables movimientos y 
la sorprendente adicción que de- 
riva de un desarrollo tan simple 
hacen de «E-Motion» un juego 


canzar niveles que rozan la locura, 


que engancha como pocos y al 
que sin duda volveremos día 
tras día atraídos por sus innega- 
bles dotes de seducción, 

«Pipemania», de Empire, nos 
traslada a un mundo de intrinca- 
das tuberías sobre un tablero en 
dos dimensiones. ۸ los pocos 
segundos de iniciar cada nivel el 
agua manará y nuestro objetivo 
será evidentemente mantenerla 
canalizada evitando que se de- 
rrame sobre el tablero. Para ello 
podemos escoger entre diversos 
trozos de tubería de diferentes 
formas y recorridos que debere- 
mos ensamblar con trozos ante- 
riores para formar así un camino 
por el que pueda fluir el agua. 
Es posible incluso modificar 
trozos ya colocados siempre que 
el agua no haya pasado aún so- 
bre ellos, ya que el agua va mo- 
dificando el color de los bloques 
que va recorriendo. 

Un programa muy interesante 
en el que, como en la mayoría 
de los títulos de este apartado, 
prima la adicción sobre aspec- 


tos en este caso más triviales co- 
mo gráficos y movimientos. 


- = -— 
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«Klax» es uno de los primeros 
programas que aprovechan el 
éxito del mítico «Tetris». Do- 
mark, su creadora, nos propone 
un reto dotado de un débil com- 
ponente de tridimensionalidad. 
Una cinta móvil sirve para des- 
plazar constantemente rectángu- 
los de diferentes colores que no- 
sotros podemos recoger para 
colocarlos sobre unas casillas 


pincel construiremos un juego a nuestra medida. 


situadas en la parte inferior de 
la pantalla. El objetivo es tan 
simple como formar hileras de 
tres bloques del mismo color 
tanto en vertical como en diago- 
nal, pero tal como ocurría en 
«Tetris» la dificultad avanza rá- 
pidamente con el tiempo v las 
formas comienzan a amontonar- 
se en la pantalla hasta el punto 
de que resulte casi imposible 
deshacerse de ellas. 

Unos gráficos coloristas aun- 
que no demasiado cuidados y un 
movimiento impecable son los 
complementos de un programa 
en el que la adicción oscurece 


por completo cualquier tipo de 
consideraciones de tipo técnico, 

«Plotting», de Ocean, es posi- 
blemente la estrella de este 
apartado. Manejando a un sim- 
pático monstruito cabezón que 
puede moverse sólo en vertical 
a lo largo del lateral izquierdo 
de la pantalla, arrojaremos un 
bloque con una forma geométri- 
ca en su interior sobre una pila 
de bloques similares situados en 
el rincón inferior derecho. El 
bloque lanzado por nosotros 
destruye a todos los bloques 
iguales que encuentre en su ca- 
mino, hasta chocar con un blo- 
que distinto, el cual pasará acto 
seguido a convertirse en nuestro 
nuevo bloque a arrojar. 

El objetivo de cada uno de los 
32 niveles del juego es ir elimi- 
nando bloques hasta dejar un 
pequeño número de ellos que 
varía en cada fase, perdiendo 
una de las tres vidas iniciales 
cada vez que el bloque que po- 
see nuestro monstruo no pueda 
ser arrojado con éxito porque 
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todos los bloques directamente 
accesibles son diferentes. En 
ese caso, como ocurre al co- 
mienzo de cada nivel, dispon- 
dremos de un bloque comodín 
que puede destruir a cualquiera 
de las formas existentes. 

El lanzamiento puede realizar- 
se directamente en horizontal o 
bien en vertical haciendo rebo- 
tar el bloque contra las paredes 
superiores de la pantalla, lo que 
aumenta nuestras posibilidades 
de éxito, Sin embargo dicha pa- 
red superior puede variar de for- 
ma en cada nivel, y además en 
los niveles superiores aparecen 


obstáculos que interrumpen al- 
gunas de las vías de acceso a los 
bloques. Por s! fuera poco cada 
nivel debe ser resuelto en un es- 
tricto límite de tiempo, aunque 
es posible recoger vidas extra 
que se encuentran en lo más 
profundo de algunos montones 
de bloques. 

La clave del éxito del juego es 
sin duda la previsión del próxi- 
mo movimiento: no basta con 
poder destruir uno o más blo- 
ques en el instante actual, sino 
que además el nuevo bloque 
que obtengamos debe permitir- 
nos seguir jugando. 


«Plotting» es una licencia de 
Taito, pero se convierte en una 
de las pocas licencias a las que 
le sobra por completo el paren- 
tesco con una máquina recreati- 
va porque posee en sí misma to- 
dos los ingredientes para el 
éxito. Es un juego casi perfecto, 
rabiosamente adictivo, que en- 
gancha desde el primer momen- 
to y nos tendrá muchas horas 
pegados a la pantalla. 

«Puzznic» es también obra de 
Ocean y, sin llegar a las eleva- 
das cotas de calidad de «Plot- 
ting», la compañía inglesa vuel- 
ve a dejar el listón muy alto en 
un juego que comparte algunos 
de los rasgos de su predecesor. 
En una nueva lucha contra el 
tiempo, el objetivo sigue siendo 
enfrentar bloques iguales para 
hacerlos desaparecer. 

El planteamiento varía sin em- 
bargo en que ahora podemos 
hacer uso de un puntero para 
coger piezas y llevarlas libre- 
mente de un lugar a otro, con lo 
que la dificultad consiste bási- 
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Un número Hapsce por 
su contenido, que además 
incluye dos cintas. 
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Todo sobre: 

TERMINATOR 2, TORTUGAS 2, FINAL FIGHT, 

EL GRAN HALCON... 

e UTILIDADES: Editor de frecuencias. 

e GRAN PREMIERE: Avance de como serán los 
SIMPSON y el DOUBLE DRAGON 3 para tu 
Spectrum. 

e LA LUPA: Todo sobre HERO QUEST. 

e FANTASTICO MAPA DEL JUEGO 
«EL GRAN HALCON». 


3 ESPECTACULARES DEMOS JUGABLES 
Y 5 JUEGOS COMPLETOS 


Demos de: 

«TORTUGAS 2» de Image Works, 
«DOUBLE DRAGON 3» de Storm y 
«WORLD CLASS RUGBY» de Audigenic. 


Juegos completos: «ABADIA DEL CRIMEN» de 
Opera, «TERROR OF THE DEEP» de Mirrorsoft, 
«SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS» de 
Dinamic, «MEAN STRIKE» de Mirrorsoft y 
«PUZZLE» de Tritensoft. 
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camente en mover piezas para 
deJar accesibles aquellas que 
queremos eliminar. La forma 
del tablero donde transcurre la 
acción varía en cada nivel y 
también lo hace el número, tipo 
y distribución de las piezas. 

Esta inmensa variedad de si- 
tuaciones y la existencia de na- 
da menos que 144 niveles con 
ocho fases garantizan el entrete- 
nimiento y no creemos equivo- 
carnos al decir que «Puzznic» es 
probablemente uno de los jue- 
gos a los que más partido seréis 
capaz de sacar, 

«Block out», de Rainbow 
Arts, fue bautizado en su mo- 
mento como el primer «Tetris» 
tridimensional. En efecto, el 
planteamiento del juego es simi- 
lar al del mítico programa de 
Mirrorsoft: unos bloques geo- 
métricos de diferentes formas y 
tamaños caen desde la parte su- 
perior de la pantalla y nuestro 
objetivo consiste en modificar 
su caída para que encajen con 
los bloques ya existentes en el 
fondo. La diferencia consiste en 
que las piezas son tridimensio- 
nales y que la acción transcurre 
como 51 observáramos la boca 
de un pozo desde arriba. 

En el proceso de la caída sola- 
mente vemos la silueta transpa- 
rente de la pieza, lo que nos per- 
mite observar en todo momento 
el fondo del pozo, ocupado por 
las piezas ya colocadas, y calcu- 
lar ast el lugar idóneo donde en- 
cajará la pieza que está cayen- 
do. Al completar un nivel de 
profundidad todos los bloques 
que sobresalgan sobre él des- 
cienden un piso, y después de 
un nümero concreto de pisos 
avanzamos al siguiente nivel. 
La partida finaliza cuando las 
plezas se amontonan de tal mo- 
do que llegan a alcanzar la boca 
del pozo. 

El desarrollo del juego es algo 
más complejo que en «Tetris», 
no en vano ahora necesitamos 
once teclas para acceder a la to- 
talidad de las acciones posibles 
(mover en cuatro direcciones, 
girar en seis sentidos y arrojar 
rápidamente la pieza), pero la 
mecánica es muy similar y la 
adicción igual o incluso supe- 
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rior, El tempo no pasa en vano, 
y ahora podemos escoger el re- 
pertorio de piezas entre tres sets 
distintos, modificar las dimen- 
siones del pozo y escoger inclu- 
so la velocidad de rotación de 
las figuras, 

«Welltris», de Infogrames, es 
la respuesta lógica al programa 
que acabamos que comentar ya 
que se trata de la genuina y ofi- 
cial versión tridimensional de 
«Tetris» que intenta recuperar el 
terreno perdido ante el rápido 
lanzamiento de «Block out». 

El nombre del nuevo progra- 
ma, que encierra un curioso jue- 
go que palabras («well» signifi- 
ca pozo en inglés, pero también 
puede ser traducido como 


«bien»), señala sin reparos al ju- 





«Klax» combina una idea muy سن‎ con un desarrollo 


muy divertido. 





«Plotting» es la divertida aportación de Ocean a los juegos 


de habilidad. 


gador que se encuentra ante una 
segunda parte remozada y me- 
jorada. Las famosas fichas de 
colores se deslizan por las pare- 
des del pozo y caen sobre un ta- 
blero casi idéntico al de «Block 
out» aunque más pequeño, ya 
que la mitad de la pantalla está 
ocupada por imágenes fijas que 
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En «Loopz» de Audiogenic la adicción se sitúa en una posición mucho más elevada 
que la calidad técnica general del programa. 





representan escenas de la nueva 
sociedad soviética. Sin embargo 
es justo reconocer que este pro- 
grama no alcanza en absoluto 
las cotas de calidad y la amplia 
variedad de opciones del pro- 
grama de Rainbow Arts, por lo 
que nos encontramos ante una 
de esas raras ocasiones en las 
que el aprendiz no solamente 
supera al maestro sino que ade- 
más se anticipa a él, 


NUEVOS PASATIEMPOS 
INFORMATICOS 





«Turn it», de Tale Software, es 
un nuevo pasatiempo informáti- 
co que intenta versionar un clá- 
sico Juego chino de tablero. So- 
bre un amplio tablero de $ x 18 
son colocadas numerosas fichas 
que debemos emparejar a toque 
de ratón. Sin embargo no basta 
con localizar dos fichas iguales 
sino que es imprescindible que 
haya un camino abierto entre 
ellas, bien por el exterior del ta- 
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«Puzznic» llegó de la mano de Ocean al mundo de las consolas, invadiendo un te- 


rritorio dominado por el arcade. 


vértices, sabiendo que al mismo 
tiempo desaparece el trozo de 
tablero que ocupaban con lo que 
aumenta la parte visible de la 
escena que sirve de fondo. 

Con «Ishido» Accolade nos 
propone la versión informatiza- 
da de un juego tan misterioso 





«Block Out» incorpora las tres dimensiones y enriquece la 


idea que dió vida al «Tetris», 
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«Pipemania» nos trae a la memoria a «Locomotion», un jue- 


go que despertó pasiones hace algún tiempo. 


blero o bien por el interior, 
aprovechando los huecos deja- 
dos por fichas retiradas con an- 
terioridad siempre y cuando di- 
cho camino no realice más de 
dos giros de 90 grados. 

Por suerte la mecánica del jue- 
go es infinitamente más simple 
e intuitiva que lo que puede pa- 
recer al intentar explicarla, y el 
progresivo nivel de dificultad 
hace que engancharse con este 
juego sea cuestión de segundos. 

Loriciels presenta su «Time 
race», un juego dotado de quin- 
ce niveles en los que, sobre es- 
cenas históricas ordenadas cro- 
nológicamente (de allí lo de 
carrera del tiempo), somos testi- 
gos de un nuevo reto a nuestra 
habilidad. 

Parte de la pantalla se convier- 
te en tablero de un rompecabe- 
zas sobre el cual podemos des- 
plazar y girar triángulos de 
distintos colores con ei objetivo 
de hacerlos desaparecer por el 
simple hecho de enfrentar dos 
parejas de triángulos por sus 


como milenario. Sobre un table- 
ro de 12 x 8 se desarrolla una 
curiosa ceremonia entre 72 pie- 
zas dotadas de un color y un 
símbolo particulares. 

Cada partida comienza con el 
tablero vacío a excepción de 
seis casillas (las cuatro esquinas 
y el centro) y cada jugador va 
colocando piezas junto a una de 
las ya existentes siempre que 
encuentre una coincidencia de 
símbolo o color. Cuando ya no 
quedan casillas libres se realiza 
el recuento de puntos en función 
del número de fichas colocadas 
y su ubicación en el tablero, 

Una de las últimas aportacio- 
nes a este concurrido género es 
«Pick'n pile», con el que Ubi 
Soft se sube al carro de los jue- 
gos de inteligencia tras compro- 
barse repetidamente su profun- 
da aceptación. 

De la parte superior de la pan- 
talla caen esferas de diferentes 
colores que se van amontonan- 
do en líneas verticales, Nuestro 
objetivo es marcar una pieza 


con el ratón y decidir a conti- 
nuación su destino para intentar 
colocarla sobre otra del mismo 
color y hacer que ambas desa- 
parezcan. Solamente la presen- 
cta de obstáculos que impiden el 
contacto de las piezas y el inevi- 
table límite de tiempo son los 
verdaderos obstáculos de nues- 
tra misión. 

El nivel de dificultad parece 
mínimo al principio pero co- 
mienza a dispararse en unas 
cuantas fases al multiplicarse 
los peligros y las situaciones de- 
licadas, por lo que la adicción, 
característica común a todos los 
juegos comentados en este apar- 
tado, llega a alcanzar cotas casi 
insoportables. 

Con su «Quadrel» Loriciels 
nos presenta un producto dota- 
do de una extrema originalidad. 
La idea consiste básicamente en 
colorear los diferentes bloques 
de los que está formado un mu- 
ro escogiendo entre cuatro colo- 
res disponibles evitando a toda 
costa que haya dos sectores pró- 
ximos del mismo color ya que 
existe un teorema matemático 
que demuestra tal posibilidad. 
Hay cuatro modalidades distin- 
tas de juego, podemos escoger 
también s1 lo deseamos jugar o 
no contra reloj y disponemos de 
varios niveles de dificultad sa- 
biendo que en todos ellos el ni- 
vel de dificultad crece progresi- 
vamente hasta alcanzar cotas 
realmente diabólicas. 

«Loopz» es uno de los últimos 
gritos en este ahora saturado 
mundo. Audiogenic es la encar- 
gada de presentarnos tres moda- 
lidades de juego distintas basa- 
das en la construcción de 
figuras geométricas definiendo 
su silueta mediante la coloca- 
ción de piezas de diferentes for- 
mas y tamaños. 

Los dos primeros juegos nos 
invitan con leves variantes a in- 
tentar formar polígonos cerra- 
dos encajando adecuadamente 
las piezas que van apareciendo 
mientras que el tercero nos pre- 
senta en pantalla una de las 50 
complejas figuras disponibles la 
cual, tras ser fragmentada tras 
unos segundos de estudio, debe- 
mos intentar reconstruir recor- 
dando su forma original. Como 
viene siendo habitual la adic- 
ción prima sobre los aspectos 
técnicos, los cuales se encuen- 
tran en niveles simplemente 
aceptables. 

P. JR. 

























Es la gran invasión. 
. Esta en las calles, en 
los coles, en las ca- 
sas, en el campo y 
en la playa. . 

Es GAMEBOY, la 
más fantástica con- 
sola portátil de vi- 


deojuegos. - 


¡Alerta, niños! No os de- 
jéis engañar 
tamaño: aunque mide 
SOLO, LA X ILS ens, y 
cabe en un bolsillo, 
GAMEBOY es tremen- 
damente poderoso. Ya 
ha atrapado a más de 
12 millones de personas 
y se dispone a retar a 
todos los valientes de 
dos patas y gorra de 
nuestro pais. 


por su 


LOS MAS IMPORTANTES FABRI- 
CANTES DE SOFTWARE DEL 

PLANETA, OBLIGADOS A CREAR 
VIDEOJUEGOS PARA GAMEBOY. 


| COMO RECONOCER GAMEBOY: 
- SU DISENO COMPACTO CON 
JOYSTICK INTEGRADO, 
BOTONES DE ACCIONAYBY . 
PANTALLA DE ALTA DEFINICION. 


¡GAMEBOY SUENA EN 
ESTEREO! CONSEJOS PRACTI- 
COS: COMO COMUNICARTE 

- CON ELLOS A TRAVES DEL 

. GAME LINK. 


PROTESTA MASIVA DE DIREC- 
TORES DE COLEGIO: "EL 
NUEVO GAMEBOY PUEDE CON 
NOSOTROS". 





Los padres, en 
alerta roja. 
"Me niego 4 comprarle este 
trasto a mis hijos", afirma un 
padre indignado a la puerta 


de una jugueteria, "...si mi 


señora no me 
GAMEBOY a mi 


mientras su senora le 


también 
añade, 
propina una colleja. Así están 


las cosas, lectores. 


compra un. 


Ecicionés ERBE 
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arma secreta. 
GAMEBOY llega equi- 
pado con auriculares 
estéreo capaces de de- 
jarte sordo, conector 
"Game Link" para com- 
petir con tus colegas, 4 
pilas que le dan aproxi- 
madamente 30 horas de 
autonomía... y el más 
programa de 
TETRIS. con el 
que pretende enloque- 
cer a más de un incauto. 


salvaje 
regalo, 


Su cabecilla se hace llamar Mario. 
Viene del Planeta NINTENDO, 
de la mano de ERBE. 


El temido protagonista de las 


más trepidantes aventuras de. 


Nintendo se llama Mario. Se 
ruega a los ciudadanos que lo 
busquen en todas las tiendas 
del ramo. Quien lo cace será 
recompensado con miles de 
horas de diversión. Y además 
tienes más de CIEN programas 
magníficos para tu GAMEBOY. 
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El poder de GAMEBOY es alucinante. Disfrutarás a tope de 
EE sus complejos gráficos con scroll y su pantalla de alta 

i ait definición con control de contraste y volumen. Dile a tus 
ula padres que se enrrollen y cuando te lo compren, llévalo 
siempre contigo o se pasarán el día jugando porque... 
iNadie se resiste a su fuerza! 
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GAMEBOY incluye: 

* Consola compacta de 10 x 15 cms. 

* Auriculares con sonido estéreo. 

e Cartucho TETRIS de regalo: el fascinante juego-puzzle 
de construcción. 

+ Conector GAME LINK para competición de dos jugadores. 

e Juego de pilas: aprox. 30 horas de autonomía. 

e Suscripción al Club NINTENDO. 


P.V.P. 


















(IVA incluído) 





BATERIA RECARGABLE/ 
ADAPTADOR AC 


Para jugar sin gastar pilas: puedes conectarlo a la red para 
jugar en casa o llevarlo contigo: cada vez que lo recargues, te 
dará diez horas de autonomía. 

Consigue tu batería recargable/adaptador AC y siempre 
disfrutarás a tope de la fuerza de GAMEBOY. 
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Los videojuegos más 
apasionantes, con los que 


pasarás los mejores momentos 


Podrás vivir y compartir las más 
incretbles aventuras de la mano 
de Mario, sentirte un gran piloto 
de alta competición, o darle un 
palizón a tu mejor amigo jugando 
al tenis. Si la aventura va con- 
tigo... ¡Pásatelo Gameboy! 
ALLEYWAY, 

SOLAR STRIKER, 
BURAI FIGHTER 

DE LUXE, 
DYNABLASTER, 
GARGOYLE'S 
QUEST, 


KWIRK, 


PINBALL: REVENGE T 


OF THE GATOR, 


. WIZARDS & 


WARRIORS, 
GOLF. 





Nintendo Nefus 


CON LA MAYOR FLOTA 
DE VIDEOJUEGOS DEL MUNDO! 
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ROBOCOP, 
THE SIMPSONS, 
BATMAN, 
GHOSTBUSTERS 2, 
A TEENAGE 
ھن‎ m MUTANT HERO 
TURTLES 
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! DUCK TALES, 
GREMLINS 2, 
MOTOCROSS 
MANIACS, 
NAVY SEALS, 
PAPERBOY, 
DOUBLE DRAGON 2, 


^ PACMAN, 
۶ ^BUBBLE BOBBLE, 


CHOPLIFTER 2... 
iY muchos más! 
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! mpezamos con una aclaración. De una vez por todas 

— voy a intentar que todos entendáis a qué me refiero 

cuando hablo de JDRs, RPGs o juegos de rol, como‏ مار 

queráis llamarlo. De este modo todos estaremos de acuer- 

do y podré responder en este espacio destinado a los aven- 
tureros todas vuestras dudas. 


Estrictamente, cualquier juego de ordenador es un juego 
de rol: en todos ellos asumimos el papel de algún perso- 
naje, equipo de fútbol, coche..., lo que sea. Así, cuando 
juegas al «Toki» tomas el papel, el rol, del héroe homóni- 
mo. Pero ni a mí, ni a nadie, se le ocurre decir que es un 
JDR. Y esto es así porque con este término se conoce a 
ciertos juegos con características muy especiales, las cua- 
les fueran descritas en un informe hace ya tiempo. En re- 
sumen, por JDR entiendo los juegos que se amoldan con 
bastante exactitud al esquema entonces descrito. 


una riesgo de equivocarme y cerrar mucho el cer- 

co, las notas que debe cumplir son, en mi opinión: 
£ اناگ‎ territorio de exploración enorme, al que se va 
accediendo secuencialmente. 


/ 
s 


Un grupo de héroes, cada uno con habilidades diferen- 
ciadas. Dicho grupo se puede cambiar de partida a partida, 
e incluso dentro de la misma por muerte de alguno de los 
componentes. 


Posibilidad de los personajes de mejorar sus habilida- 
des, hechizos, puntos de vida, armas...con Jo que podrán 
derrotar a monstruos más difíciles. 


Sistema de combate determinado para partidas de mons- 
truos enemigos, en el que deben influir decisivamente las 
habilidades de cada personaje del grupo. 


Con este criterio resulta evidente que, por ejemplo, el 
«Loom» no cumple las dos primeras propiedades por lo 
que no es un JDR (tal y como en esta sección lo entende- 
mos), o que el «Dragon's Breath» no cumple ni la segun- 
da ni la tercera. 


Guardad bien las cuatro características dichas y, en ade- 
lante, antes de preguntar consultadlas, por favor. 
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A hora vamos a otro tema. Algunos me pedis el nom- 
LA bre de algún JDR de mesa para empezar a jugar. 
£ MÀ Ya tengo uno bastante sencillo y de fama contras- 
tada. Se trata del conocido «Hero's Quest». Es un juego 
de tablero muy simple que recomiendo a cualquiera para 
iniciarse, aunque parezca (sea) algo infantil. Su verdadero 
potencial está a la hora de crear aventuras y de anadir re- 
glas a las muy elementales propuestas por el fabricante. 
Además, supongo que lo podréis encontrar en cualquier 
juguetería. Aradiré además que su versión para ordenador 
ha sido publicada por Gremlin. 


A  estasalturas ya os habréis dado cuenta que he pos- 

puesto la continuación sobre el tema de las esta-‏ کے 
A dísticas en el combate al próximo número. Lo que‏ £ 
no voy a olvidar es lo que os prometí en la última línea de‏ 
nuestra sección el pasado mes...‏ 


ALGO MAS SOBRE EL ELVIRA. 


eberíals tener las cuatro llaves que en el Especial 

revelé cómo conseguir. Supongo que casi todos 
JL tendréis la Espada Sagrada (holy sword). Por si 
queda algún despistadillo: debéis coger el anillo de Emel- 
da (sito en el centro del laberinto), tr a la capilla y meter- 
lo en el hueco de la cruz que hay sobre el altar: se abrirá 
un hueco bajo al altar, entráts y recitáls la oración (que 
está en la Biblia); ante vosotros aparece el rey cruzado al 
que no recomiendo que quitéis la corona. 


Es conveniente que practiquéis con esta poderosa espada 
para matar con facilidad al temible monstruo de las cata- 
cumbas. Si acabáis con él, procurad que no se os escape 
nada de "la mano" (y esto es una pista). Por sus dominios 
encontraréis la llave para abrir las rejas del pozo. 


! n cuanto al trabalenguas propuesto en el Especial, 
| recordar en el nümero 37 de la revista, leedlo con 
: festos cambios: ALGO= carbón, ALGO= tenazas, 
ALGO= huesos. Ya está claro. Lo que debes hacer con los 
huesos es darles la merecida sepultura en las catacumbas. 


¿Qué tal estamos, calabozo-adictos? 


Espero que todos bien y cada uno en su 


sitio. ¿No? Venga, esperamos a que te 
sientes... ¿ya? Deprisa que hoy hay 
mucha tela que cortar. O mejor dicho, 


muchos monstruos que degollar. Venga, 


empezamos... 


4 ۹ omo la llave del hombre-lobo parece haber sido re- 
| suelta con las pistas ya dadas no hablaré más de 
S ella. Y voy a abrir un poco el camino de la. tachán, 
Sexta llave. Lo cierto es que no es tan difícil como parece. 
Ahí va la pista en forma de uno de mis famosos enigmas: 
con una flecha haréis que caiga muerta para luego encon- 
traria pasada por agua, si la búsqueda es paciente. Con es- 
to ya muchos avanzaréis otro poco. Si aun así no llegáis al 
final. hacédmelo saber y seréis de nuevo respondidos. Pa- 
labra de Ferhergón que en el 92 lo tendréis resuelto. 


OTROS MANIACOS 


Wy Fernando Cadierro, de Madrid, abre fuego con pre- 

7 guntas sobre el «Drakkhen», El castillo de la Prince- 
JL  sade la Tierra, Wordtkha, está en la zona verde bas- 
(ante cerca de uno de Ios transportadores de esta zona, No 
se puede entrar en él hasta que no te da la misión el Prin- 
cipe de la Tierra. Respecto a leer libros, necesitas usar un 
hechizo específico que te permite entender otros idiomas. 
La zona de la nieve está hacia el Norte de la isla. En cuan- 
to a los castillos en que no consigues entrar, no te preocu- 
pes: ya lo conseguirás cuando te corresponda hacerlo en 
tu misión. Sin embargo, para el del príncipe del Agua ne- 
cesitarás usar el hechizo de abrir puertas, 


A ntonio Sánchez. de Leganés (Madrid). fue quien 
LM propuso el cambio de terminología de RPG a JDR. 
£ A Como muestra de gratitud responderé a sus pre- 
guntas sobre el «Megatraveller», A Jas minas de Llun no 
se puede entrar, En el planeta Quam los rebeldes no están 
en túneles, sí no en un campamento situado en el extremo 
Este del planeta. En cuanto a las ruinas del planeta 1 
creo que son las que están al norte de la ciudad: lo único 
que encontré en ellas fue, enemigos aparte, el “soil sam- 
pler” que te piden en Arrica. 


ntonio Mateo de Barcelona parece haber descu- 

bierto el uso del Permit en el «Bloodwych». Al pa- 

recer, se le puede cambiar, mediante argucias co- 
merciales, al Señor de la Entropía por una formidable 
espada con la que resultará fácil acabar con él. Lo mismo 
se puede hacer con quien él llama Zendick, que supongo 
que será el mago que protege esa última puerta. 


sin haberlo deseado, esto de nuevo se ha acabado 
(y me ha salido un pareado). Pero como ya todos 
sabéis, el próximo mes, más. Ferhergón 


Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en 
la dirección: MICROMANIA -Ctra de irún Km 12,400- 
28049 Madrid (Maniacos del Calabozo) 
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DIVERSION 4x4 


Con Nintendo llega la diversión total: Super SetTM, 
Para disfrutar el reto de la acción con cuatro jugadores. 
Es una nueva dimensión en videojuegos. Prepárate 
para la aventura sin límite. 

Y si aún quieres más diversión, completa tu Super 5۷۸ 
con el NES Advantage!" y el NES ۸۸۷۹۸۱ 
Dos joysticks profesionales con la más avanzada 
tecnología Nintendo. 

Comienza la cuenta atrás. Corre a tu tienda a por un 
auténtico 4 x 4. La diversión total para toda la familia. 
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Nintendo O? SPACO,S.A. 
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ntes de adentrarnos en lo que nos de- 
para la actualidad, vamos a dar un 
breve repaso a las grandes líneas de 
producción que parecen haberse con- 
solidado en los últimos meses. Prue- 
ba de ello es que cada vez está más clara la línea 
que separa los arcades de habilidad clásicos, —en 
los que predomina la adicción arropada por una 
idea simple-, y los juegos más sofisticados, lo que 
incluiría tanto a los simuladores como a las aven- 
turas gráficas. Poco a poco también van alcan- 
zando una posición privilegiada, aunque eso sí 
dentro de un orden, los juegos de rol. Cada vez 
son más los títulos de este género que llegan a 
nuestro país y lo que es aún mejor están siendo 
editados en castellano, sin duda, una buena estra- 
tegia para ganar adeptos. 

Del mismo modo ha crecido considerablemente 
la producción de juegos para Pc, que rozan los lí- 
mites de lo increíble en el apartado gráfico, ya 
que parece haberse convertido en norma realizar 
versiones para la tarjeta VGA de la gran mayoría 
de ellos. Por otra parte merece la pena resaltar el 
fuerte avance que los videojuegos para consolas 
han experimentado, muy probablemente provoca- 
do por la aparición de nuevas máquinas y el re- 
lanzamiento de los modelos clásicos. 

Tampoco podemos olvidar la importancia con- 
seguida por las licencias y es una vez más Ocean 
la compañía que más títulos publicará en breve; 
sirva como ejemplo citar «Los Simpsons», «Ter- 
minator 2» o «Hudson Hawk». Sin alejarnos de 
las licencias, pero esta vez procedentes de las re- 
creativas, Mirrorsoft garantiza que pasaremos 
otras navidades can Las Tortugas Ninja. 

Por último sólo queremos reseñar que pese a los 
malos augurios que parecían rondar en torno al 
software lúdico un año más nos encontramos con 
una cantidad elevadísima de nuevos lanzamien- 
tos que prometen depararnos unas vacaciones 
muy entretenidas. Pronto comprobaremos si to- 
das sus promesas se convierten en realidad. 


LA INAGOTABLE IMAGINACION 
DE LOS AMERICANOS 


ccolade no detiene la máquina y está 
presta a arrollar a sus competidoras 
con una importante avalancha de nue- 
vos títulos. El primero de ellos será 
«Altered Destiny», una videoaventu- 
ra en el más puro es- 
tilo Sierra que ya hi- 
70 su aparición en Pc 
en los "states" y que 
ahora se reedita junto 
a là nueva versión 
Amiga. En las mis- 
mas fechas estará a 
punto de salir al mer- 
cado «Turrican» para 












Megadrive y luego, a primeros de ano, lo hará en 
una nueva versión para Game Boy. 

Antes de Diciembre deberá estar también dispo- 
nible «Mike Ditka's Power Football», un simula- 
dor de fútbol americano que hará las delicias de 
todos los aficionados a ese particular deporte. 
«Mike Ditka's...» estará disponible para Pc y Me- 
gadrive aunque no se 
descarta una versión 
Amiga más adelante. 

Tampoco en Accola- 
de se han olvidado de 
todos los que hemos 
disfrutado a tope con 
uno de los juegos de 
rol más importantes de 
este año y han decidi- 
do "agasajarnos" con 
una segunda parte de 
«Elvira Mistress of the 
Dark». El programa, 
por supuesto sólo para 
Atari, Amiga y Pc, se 
llamará «Elvira IF 
The Jaws of Cerbe- 
rus» y sus creadores 
aseguran que superará 
en fama y fortuna a la 
primera parte. Espere- 
mos que así sea. 

Luego podremos dis- 
frutar de «Spellcasung 
201: The Sorcerer's 
Appliance», otra se- 
eunda parte de un jue- 
go llamado «Spellcas- 
ting 101: Sorcerer's Get All the Girls» que fue 
bastante aclamado más allá del océano y que tenía 
alguna que otra escena algo “subidita de tono” pa- 
ra lo que es habitual en un programa de ordena- 
dor; la nueva edición de las aventuras de un cu- 
rioso aprendiz de brujo también incluirán detalles 
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algo escabrosos y un montonazo de sana diver- 
sión pero sólo para los que poseáis un Pc. 

Probablemente a primeros del 92 tengamos la 
oportunidad de acompañar a Les Manley, un 
aventurero americano dedicado a resolver extra- 
ños misterios, en su nuevo juego. Primero fue 
«Les Manley in: Search for the King» y ahora se- 
rá «Les Manley in: Lost in Los Angeles», Esta 
vez la misión es descubrir quién está raptando a 
las más famosas celebridades de Hollywood. Un 
programa para Pc en VGA 256 colores y que es- 
peramos alguien se anime a traducir para poder 
disfrutar con él en nuestro propio idioma. 

Sólo nos hemos dejado en el tintero para el final 
«Super Car Pak», una compilación que incluirá 
«Grand Prix Circuit», «Ferrari Formula One» y 
un curioso programa, «Exotic Car Showroom», 
que incluye quince coches de esos que nos gusta- 
ría tener y nunca podremos conducir, todos foto- 
grafiados y con sus características completas, pa- 
ra poseer una base de datos ilustrada de los 
mejores automóviles del mundo. Desde luego en 
Accolade han urado la casa por la ventana y han 
decidido arrasar, ¿no os parece? 


FEBRIL ACTIVIDAD 


uperados los problemillas que reciente- 
mente hicieron peligrar la supervivencia 
de esta legendaria compañía inglesa, su 
nueva puesta en marcha no ha podido ser 
más productiva, y si no lo creéis prestar 
atención a la auténtica avalancha de títulos que 
nos tienen preparados. 

Para empezar, y habida cuenta de la obtención 
de la oportuna licencia para realizar cartuchos pa- 
ra Nintendo, Activision anuncia la salida de pro- 
ductos como «Ghostbusters II» para la Game Boy, 





y «Sword Master», «Galaxy 5000», «Ultimate Air 
Combat», «The Adventures of Rad Gravity», y el 
cinematográfico «Die Hard» (en España «La Jun- 
gla de Cristal») para la N.E.S. 

Los amantes de las 
emociones fuertes tie- 
nen cita puntual con 
«R-Type li», un juego 
que no necesita gran- 
des presentaciones, y 
con «Beast Busters», 
un frenético arcade en 
la línea de «Operation 
Wolf». 

Los usuarios de altos 
vuelos, o dicho de otra 
forma, los aficionados 
a los simuladores de 
vuelo, disfrutarán a to- 
pe con «F-14 Tomcat» 
y «Death or Glory». 
Este último nos posi- 
bilita recrear en nues- 
tro ordenador doce de 
las más famosas bata- 
llas de la historia de la 
aviación. 

En una línea de pro- 
ducción más especial 
nos encontramos con 
«Hunter», una visión 
tridimensional de los 

ro 0000000154 
pías, «Shanghai Il: 
Dragon's Eye», el re- 
torno del aclamado 
juego de tablero de 
Inspiración oriental, 
«Battletech: The Cres- 
cent Hawk's Reven- 
ge», un nuevo episo- 
dio de una serie aün 
inédita. en España, 
«Deuteros», una aven- 
tura gráfica espacial, 
«World Class Chess», 
un nuevo y promete- 
dor ajedrez, y por ülti- 
mo citar «Leather Go- 
desses of Phobos Il: 
The gas pump girls», una fascinante aventura grá- 
fica de desbordante vistosidad en cada una de sus 
pantallas. 


COKTEL VISION 


PARA TODAS LAS EDADES 


os son las líneas de producto en las 
que Ia popular companía francesa ha 
centrado su carrera este año, Por una 
parte anuncian la aparición de la co- 
lección "Once Upon a Time", dirigi- 
da a los más pequeños de la casa, concretamente à 
los niños de 5 a 10 
años. En ella se englo- 
ban aventuras de muy 
variadas característi- 
cas que abarcan desde 
adaptaciones de clási- 
cos cuentos infantiles 
a nuevos diseños. El 
punto de unión entre 
ambos es la posibili- 
dad de modificar la 
historia a medida que 
avanzamos. 

Para que nadie se 
ponga celoso, los ju- 
gadores más expertos 
también contarán con 
un programa a su me- 
dida. Hablamos de 
«ESS Mega», ampliación del popular simulador 
espacial «ESS» que Coktel Vision comercializó 
el pasado año. Su principal novedad es que en es- 
ta ocasión será editado además de en el formato 
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tradicional en floppy para Pc, en compact compa- 
tible con el CDTV de Commodore y con los lec- 
tores de Compact disc para Pc, lo que abre sin du- 
da un nuevo campo dentro del campo del software 
de entretenimiento. 


CORE 
LOS EXPERTOS GRAFISTAS 


1 hay un punto en común entre todos los 
programas desarrollados por Core, sin 
duda éste es la espectacularidad con la 
que dotan a todos ellos. Su historia así lo 
demuestra, y el futuro parece depararnos 
algo parecido, si observamos con detalle sus tres 
nuevos lanzamientos. 

E! primero, -editado para Atari, Amiga y ٣ 
lleva por nombre «AH-73M Thunderhawk» y, 
aunque su impresionante presentación no induce a 
pensarlo, es un simulador de helicóptero que gira 
alrededor de una curiosa historia. Esta nos con- 
vierte en un experto piloto perteneciente a un 
cuerpo de operaciones especiales llamado Merlín, 
que tras la orden recibida desde La Casa Blanca 
podrá ocuparse, nada más y nada menos, que de 
60 misiones diferentes repartidas a lo largo de 10 
puntos distintos del planeta. 

Cambiamos completamente de tercio y nos dis- 
ponemos a vivir una apasionante aventura en la 
época de mayor es- 
plendor del pueblo 
vikingo. Nuestro ob- 
jetivo en «Heimdall», 
que así se titula el 
juego, es recuperar 
las tres armas sagra- 
das de los dioses, que 
han sido robadas y 
arrojadas à otros tan- 
tos mundos diferen- 
tes. El desarrollo del 
programa es similar 
al de los juegos de rol 
y adoptando el papel 
de un héroe vikingo 
deberemos primero 
conseguir configurar 
à nuestro protagonis- 
ta dotándole con distintos puntos de fuerza, salud, 
poder, etc. y escoger después a nuestros acompa- 
ñantes entre los personajes disponibles para aca- 
bar resolviendo los distintos problemas que se nos 
presentarán en el recorrido. 

Aunque Core ha querido adentrarse en otros gé- 
neros, tampoco pretende olvidar el arcade clásico, 
que es, al fin y al cabo, el que le ha situado en la 
posición privilegiada de que goza la compañía. 
«Wolf Child», editado para Atari y Amiga, nos 
plantea una curiosa historia de ciencia ficción, En 
ella adoptamos el papel de Saul Morrow, hijo de 
un prestigioso experto en genética que ha sido se- 
cuestrado por la organización criminal Chimera. 





Esta quiere emplear los conocimientos del profe- . 


sor para crear una raza de super-hombres capaz 
de dominar el mundo. Nuestro protagonista apro- 
vechará en su favor los experimentos de su padre 
para convertirse en un Hombre Lobo e intentar 


DIGITAL 
INTEGRATION 


UNA QUE VALE POR DOS 


ream Factory es el nombre de una 
nueva compañía salida de Digital [n- 
tegration. A partir de ahora los simu- 
ladores llevarán el sello de DI pero el 
resto de programas saldrán como 
Dream Factory. La inauguración se va a hacer con 
dos lanzamientos: «Suplaplex» y «Drift». El pri- 
mero es un arcade repleto de puzzles lógicos en el 
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que tomaremos la personalidad de un cazador de 
"bugs" informáticos, -un bug es algo así como 
una “metedura de pata "-, y recorreremos los cir- 
cuitos de las computa- 
doras a la caza y cap- 
tura de errores. Sólo 
para dieciséis bits. 
بسح شس ہر‎ | «Drift» es, otra vez, 
ps 9 A f un juego de rol en tres 
فشک سد‎ dimensiones en el que 
hae wet, nos convertiremos en 
Qui E miembros de una fuer- 
zà de élite espectal en 
lucha contra [a delin- 
cuencia interestelar. 
También sólo para St, 
Amiga y Pc. 

Digital. Integration 
también tiene en pro- 
yecto, a más largo pla- 
70, un nuevo simula- 
dor que sustituirá a su 
clásico «F-16 Combat 
Pilot», estará basado 
en el avión de comba- 
te europeo «Tornado» 
e incluirá mejoras a 
nivel gráfico y técni- 
co. Será lanzado para 
Pc, Amiga y Atari a 
mediados de 1992, 

Por último, Digital Integration anuncia que re- 
fuerza su serie budget, "Action Sixteen” con títu- 
los como «ATF Il», «Iron Lord», «Tintin on the 
Moon» y «Tennis Cup». 


DOMARK 


EN LOS LIMITES DE LO REAL 


n Domark están que no caben en sí de 
gozo, resulta que las ventas de su «3D 
Construction Kit» han superado el mi- 
llón de libras esterlinas y para demos- 
trarnos que el dinero no hace la felici- 
dad están ya hasta arriba de nuevos proyectos que 
pasamos a contaros, 

El primero de ellos es la continuación del «Mig 
29 Fulcrum». Con el nombre de «Mig 29M Su- 
per Fulcrum» pretende derrotar a todos los simu- 
ladores de la competencia en dieciséis bits. El se- 
gundo es «Rugby The World Cup» un programa 
de rugby, claro, que nos permitirá sentir las mis- 
mas emociones que si 
estuviéramos de ver- 
dad sobre el terreno de 
juego, Esperemos que 
no lo hayan hecho tan 
real como para que 
nos duelan de verdad 
los golpes. C64, Ami- 
ga y Atari serán los 
formatos en los que 
podremos ver el pro- 
grama. 

«Super Space Inva- 
ders» es una remozada 
versión del legendario 
arcade que va a salir 
en todos los formatos 
e intentará devolver- 
nos el gusto por los 
clásicos. El cuarto 
programa se llama 
«Race Drivin'» y es la 
conversión del coin- 
op de Atari, la segun- 
da parte "oficial" de 
«Hard Drivin'», que 
incorpora mejoras al 
juego original y que 
estará disponible para dieciséis bits y C64. 

Ya en Diciembre estará lista la conversión de 
«Pitfighter» un programa de lucha que en su ver- 
sión original contaba con auténticos gráficos di- 
gitalizados y en el que Domark está trabajando a 
tope para que se parezca lo más posible a la re- 








creativa. Saldrá en todos los formatos de ocho y 
dieciséis bits. Y para terminar, informaros de dos 
cosas, que también esta compañía inglesa apuesta 
por Sega y tiene programados «Prince of Persia» 
y «Super Space Invaders» para Master System y 
que el año que viene verán la luz tres programas 
más: «Rampart», un arcade medieval, «Shadow- 
lands» un juego de rol y «Euro Football Champ», 
un programa cuya salida coincidirá con el Cam- 
peonato de Europa de Fútbol. 


ELECTRONIC 
ARIS — 


BIENVENIDO MR.SOFTWARE 


i Activision ha apostado por Nintendo 

por su parte Electronic Arts ha hecho lo 

propio, y muy fuerte, por la Sega Mega- 

drive, máquina para la que próximamen- 

te lanzarán ni más ni menos que siete 
cartuchos. 

Dos de ellos están avalados por haber sido crea- 
dos por Psygnosis, y si bien uno de ellos no re- 
quiere presentación, porque no creemos que que- 
de nadie que no haya ofdo hablar de «Shadow of 
the Beast», el otro, «Fatal rewind» es una nueva 
producción cuyo desarrollo está aún por conocer. 

Los otros cinco nos ofrecen estilos tan diferentes 
como la simulación de vuelo con «F-22 Intercep- 
tor», la aventura gráfica con «The Inmortal», las 
carreras de motos con «Road Rash», la mezcla de 
aventura y R.P.G. en 
«Rings of Power» y 
por ültimo el retorno 
de un clásico, «Mar- 
ble Madness», que 
viene dispuesto a 
volver a poner a du- 
rà prueba nuestros 
nervios. 

Los manitas del pi- 
xel que posean un 
Amiga con, al me- 
nos, un mega de me- 
moria podrán pronto 
disfrutar de la cuarta 
entrega de Deluxe- 
Paint, que incluye 
una extensa gamas 
de nuevas posibili- 
dades entre las que destacan la opción para dibu- 
jar y animar imágenes utilizando los 4096 colores 
del modo HAM de este ordenador. 

S1 pertenecéis a las huestes de los maniacos 
Electronic Arts os tiene preparadas dos sorpresas 
en forma de R.P.G, «Hard Nova», de desarrollo 
futurista, y «Lord of the Rings» (sí, «El Señor de 
los Anillos»), una prometedora adaptación de la 
popular obra de Tolkien. 

Las mentes pensantes de la casa podrán poner a 
prueba sus cualidades con diferentes juegos de es- 
trategia, como «Patriot» y «Theatre of War», y 
«The World War I Edition», el primer disco de ex- 
pansión para el exitoso «PowerMonger». 

Finalmente nos encontramos con una simulación 
de vuelo, «Birds of Prey», cuyo principal aval es 
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haber sido realizada por Argonaut Software, los 
autores de las dos partes de «Starglider», y una 
simulación deportiva, «1992 Winter Sports Ga- 
mes», versión informática de las olimpiadas de 
invierno que tendrán lugar en Albertville (Fran- 
cia). Por último sólo nos queda citar «Air Com- 
bat» para Pc, continuación del prestigioso Chuck 
Yeager ATF, donde escogiendo entre seis caza 
distintos podremos resolver varias misiones de di- 
ficultad variable, 


ELECTRONIC 
ZOO 


CUATRO MEJOR QUE UNO 


uatro son efectivamente los lanza- 
mientos que Electronic Zoo nos tienen 
reservados desde el momento en que 
leáls estas líneas hasta aproximada- 
mente final de año. que nos ofrecen 








variopintas aventuras, géneros y desarrollos, 


«Magic Garden», el primero de ellos, es una 
simpática videoaventura protagonizada por un pe- 
queño gnomo, Grobble, a quien deberemos acom- 
pañar en la ardua tarea de regresar a su acogedor 
hogar. «Cardiaxx», por su parte, es un espectacu- 
lar y rápido masacra-marcianos en la más pura lí- 
nea «Némesis» que 
nos ofrecerá cinco ni- 
veles distintos y una 
multitud de enemigos 
para que midamos 
nuestras habilidades. 

«Son of Zeus», el 
tercero en discordia, 
nos traslada hasta la 
mitología de la anti- 
gua Grecia para inter- 
pretar el papel de He- 
racles, el hijo de 
Zeus, quien deberá 
tratar de liberar a los 
Dioses, atrapados en 
el Monte Olympo por 
los diabólicos pode- 
res de Kronos. 

Por último «Under 
Pressure» nos situará 
ante otro trepidante 
arcade lleno de mons- 
truos galácticos en el 
que esta vez, reco- 
rriendo a pie los esce- 
narios, tendremos que 








tratar de rescatar a 
una hermosa damisela en apuros. Todos los títulos 
mencionados serán editados exclusivamente para 
Pc, Amiga y Atari St. 

EL IMPERIO DEL VIDEOJUEGO 
mpire, una de las compañías más pun- 
teras del mundo del videojuego, tam- 
bién está dispuesta a que no nos abu- 

f j'ramos ni un minuto porque tiene 
importantes e interesantes novedades. 

«Guy Spy» es un juego que posee unos gráficos 
enormes tipo «Dragon's Lair» pero ha sido con- 
cebido de forma radicalmente diferente ya que 
permite un control to- 
tal del personaje y no 
se limita a “el movi- 
miento exacto en el 
momento exacto”. 
«Guy Spy» estará dis- 
ponible para Pc, Ata- 
ri, Amiga y Commo- 
dore CDTV. 
«Eye of the Storm» 
es un simulador espacial tipo «Elite» cuyo princi- 
pal atractivo son sus extraordinarios gráficos y la 
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enorme inmensidad de la zona en donde transcu- 
rre la acción del juego. 

Saldrá ünicamente para dieciséis bits. «Mega- 
traveller 2: Quest for 
the Ancients» es la 
inevitable secuela de 
un genial juego de rol. 
Mejores gráficos que 
su predecesor y mayo- 
res posibilidades para 
la aventura son las ca- 
racterísticas de este 
programa para Pc al 
que luego seguirán 
versiones Atari y 
Amiga. 

«International Sports 
Challenge» contiene 
natación, ciclismo, 
salto, tiro y maratón, 
una compilación de 
deportes que está rea- 
lizada en su mayor 
parte con gráficos 
vectoriales, un juego 
muy curioso para em- 
pezar el año olímpico 
y que estará disponi- 
ble solamente para 
dieciséis bits. «Cool 
Croc Twins» es la his- 
toria de Funk y Punk, dos graciosos cocodrilos 
que tendrán que ayudarse mutuamente en cada 
una de las fases del programa para conseguir su- 
perarlas. El juego ha sido específicamente dise- 
ñado —con unas grandes dosis de sentido del hu- 
mor- para dos jugadores y es un arcade de 
plataformas simple y adictivo que saldrá para 
Atari, Amiga, C64 y Pc. 

«Deathbringer». en la línea del aclamado 
«Wrath of the Demon», tendrá la difícil tarea de 
hacernos olvidar uno de los mejores juegos para 
Amiga, sus programadores pretenden hacer de 
«Deathbringer» un digno sucesor y puede que lo 
consigan, Sólo para dieciséis bits y C64. «Space 
1889» es un RPG basado en un juego de rol de ta- 
blero que saldrá para Atari, Amiga y Pc. 

«Dragon's Lair II escape from Singe's Castle» 
también hará su aparición en Pc y Atari, recordad 
que sólo salió para Amiga. «Team Yankee I: The 
pacific Islands» es un arcade de estrategia para 
los que nos quedamos con ganas de más después 
de la primera parte del juego. «Twilight 2000» es, 
de nuevo, otro juego de rol que nos transportará a 
los años posteriores a la I Guerra Mundial. Y, 
por ültimo, la vuelta del sensacional «Space Ace» 
en una nueva aventura: «Space Ace II: Bof's Re- 
venge». Estamos deseando verlo. 


GREMLIN 


PISANDO A FONDO 

e entre todas las muchas novedades 

que Gremlin nos tiene preparadas pa- 

ra las próximas fechas hay una que 

destaca poderosamente por encima de 

las demás: se trata de «Lotus Turbo 
Challenge 2», la fantástica culminación de aquel 
juegazo que fue bautizado como «Lotus Espril 
Turbo Challenge». En está ocasión las principales 
novedades que nos ofrece son la posibilidad de 
que hasta un máximo de cuatro jugadores compi- 
tan entre sí (interconectando dos ordenadores), y 
el hecho de que al jugar una sola persona el área 
de juego ocupará por completo ta pantalla. Ocho 
niveles diferentes nos esperan dentro de un juego 
que parece destinado a hacer historia. 

Buen humor tampoco le falta a los chicos de 
Gremlin, que nos anuncian su nueva licencia ci- 
nematográfica, «Plan 9 from Outer Space», segün 
ellos mismos uno de los peores filmes de ciencia- 
ficción de la historia del cine. Veremos qué son 
capaces de hacer con tan pintoresca idea. 

Para aquellos que se entusiasmaron con «Hero 
Quest» Gremlin anuncia ya el lanzamiento de su 
primer disco de expansión, «Return of the Witch 
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Todo esto por solo... 


+ CONSOLA GAME BOY 
+ CARTUCHO DEL TETRIS 
+ CABLE 2 JUGADORES 

+ AURICULARES STEREO 
EN + PILAS GRATIS (4). 


¡PIDETE UNA GAME BOY YA ! 
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MODELO DE ORDENADOR 


LI CINTA SPECTRUM |] DISCO SPECTRUM 
C] CINTA AMSTRAD C] DISCO AMSTRAD CPC 6128 
C] CINTA COMMODORE 









[C] CINTA MSX C] DISCO MSX 
( ATARI ST U PC 0E 25 
]_[ AMIGA DPS DE 3.5 






MARCAR el modelo de ordonador para el que se quieran 
recibir los juegos, y 9! sistema (anta o disco). Gracias. 





== TIP OFF 


El juego de baloncesto de | 
lox <readorca del mítico 
KICK OFF. Con mulutad 
de opciones, detalles y 
poubilidades. Permite de 
تا‎ 3 Cuatro jugadores 3 Lx 
éxito en tablero y ahora to ver . Scroll mult: 
A» dircocional. Repeticsonma. 
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GAME LIGHT. Sirvo para iluminar la 
pantalla de la GAME BOY en la 
oscuridad 2.100 
LIGHT BOY. Sirve para iluminar la 
erii re y ademas tiene ura lupa 
Dara veris mas grande 900 
BOLSA-MALETÁ de vi aja, para meter 
la GAME BOY y 4 cartuchos : 
rangportaria comodamente 2.1 
BOLSA.CARTUCHOS. sirve para 
transportar hasta 10 cartuchos. 1.625 
ALTAVOCES AMPLIFICADORES. En 
siéreo. Mejoran el sonido.....2.100 
ADAPTADOR MECHERO DE 
COCHE. Para no gastar pilas si la 
usas on un viaje en coche 2.100 
ADAPTADOR A RED. Para no gastar 
pias, conectandola a la med 2 100 
ADAPTADOR Recarcabie.. 6 700 
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Lord», que ofrecerá diez nuevas pruebas que en- 
riquecen la idea original del juego. 

Sin abandonar el campo de los R.P.G.'s, la com- 
panía inglesa lanzará «Space Wrecked», «Dae- 
monsgate» y «Space Crusade», que seguramente 
harán las delicias de todos los cada vez más nu- 
merosos aficionados a este género. Lo propio in- 
tentará «Utopia», 
un juego de estra- 
tegia manejado a 
través de iconos 
en el más puro es- 
tilo «Populous», y 
que nos propone 
la colosal tarea de 
crear nuestra pro- 
pia nación. 

Por supuesto que 
Gremlin no se ha 
olvidado ni mucho 
menos de todos 
los amantes de los 
arcades y para 
ellos tiene reser- 
vados tres intere- 
santes lanzamien- 
tos: «Pegasus», un 
espectacular arca- 
de de desarrollo ti- 
po Nemesis pero 
de ambientación 
mitológica en el 
que nuestro prota- 
gonista, Percius, 
surca los cielos a 
lomos de uno de 
estos caballos ala- 
dos, «Harlequin», 
un juego de plata- 
formas con aspec- 
to de cuento infan- 
tl, y «Videokid», 
un arcade protago- 
nizado por un pe- 
querio tele-adicto que sübitamente se ve atrapado 
dentro de su aparato de video. 

Por cierto, lamentamos tener que anunciar a los 
usuarios de 8 bits que Gremlin parece totalmente 
decidida a no volver a realizar versiones de sus 
juegos para estos ordenadores, o al menos no de 
la mayoría de sus programas como hasta hoy. 


INFOGRAMES 


DE ALLENDE LOS PIRINEOS 


nfogrames, el gigante francés, ttene cuatro 
interesantes novedades para nosotros. La 
primera de ellas es «Aeternam», una aven- 
tura al estilo de «Drakkhen» pero, cómo no, 
con mejores gráficos y un mapeado bastante 

más extenso. Sólo estará disponible en Pc. 
«Advantage Tennis» es un simulador de... ¿a 
qué no adivináis que deporte ?, que nos permitirá 
emular a los erandes de la élite del tenis mundial. 
Unicamente podrán disfrutar de él aquellos que 
tengan Atari, Amiga o Pc. «Playroom» será un es- 
pecial programa educativo para dieciséis bits que, 
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instalado en el orde- 
nador le convierte en 
una curiosa máquina 
de juegos infantiles 
que permitirá a los 
más pequeños co- 
menzar a aprender las 
primeras letras, des- 
cubrir las formas o 
los colores, etc, etc. 

Y como última no- 
vedad «7 Colors», un 
lanzamiento exclusi- 
vamente para Ámiga 
y Pc en la más pura 
línea de los juegos de 
Inteligencia que tan 
buen resultado suelen 
dar en el mundo del videojuego, un programa de 
estrategia y lógica con una enorme dosis de adic- 
ción que garantiza la vida del programa. 


KRISALIS 


A CASTAÑAZO LIMPIO 


os simuladores deportivos continúan 
manteniéndose entre las preferencias 
de la mayoría de los usuarios, cosa que 
Krisalis conoce muy bien, pues desde 
: hace algún tiempo ha basado toda su 
producción en este género tan específico. Por ello 
ha aprovechado esta 
Ocasión para realizar 
su particular visión in- 
formática de un juego 
espectacular y violen- 
to como pocos, que 
cuenta con pocos pre- 
cedentes en el mundo 
informático: el hoc- 
key sobre hielo. «Fa- 
ce-Off» nos permitirá no solo jugar los partidos, 
sino también asumir el papel de entrenador de 
nuestro equipo, por lo que promete resultar fran- 
camente completo. 


LORICIEL 


LLEGA UNA NUEVA ESTRELLA 


ras lanzar a la popularidad al sonrosado 
y orondo Skweek, Loriciel acaba de sa- 
carse de su sombrero mágico un nuevo 
personaje destinado a alcanzar los más 
altos puestos del estrellato, Se trata de 
Baby Jo, un jovencísimo héroe que gateando, y 
enfundado en sus inseparables pafiales, nos hará 
disfrutar de lo lindo 
con sus aventuras. El 
juego, dotado con 
simpáticos gráficos, 
es un arcade con al- 
gunos toques de vide- 
oaventura en el que la 
habilidad y los re(le- 
jos tendrán un papel 
fundamental. 

Por otra parte, y 
adentrándose una vez 
más en los juegos ti- 
po «puzzle» Loriciel 
nos tiene preparado 
«Guardians», que tie- 
ne su contrapunto en 
«Thunder Burner» un 
pintoresco arcade fu- 
turista protagonizado 
por un robot transfor- 
mable con buenos 
gráficos. La compa- 
ñía francesa editará 
sus juegos para todos 
los usuarios de Ams- 
trad y 16 bits 
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LUCASFILM 


CUANDO SEGUNDAS, TERCERAS 
Y HASTA CUARTAS PARTES SON 
BUENAS 


no de los juegos más esperados del 
mercado está ya recibiendo los últi- 
mos toques en el Skywalker Ranch, 
el cuartel general de Lucasfilm Ga- 


mes. No nos podríamos referir a otro 
programa que no fuese el «Indiana Jones IV: The 
Fate of Atlantis», la versión informática de la pe- 
lícula que nunca se 
hizo pero cuyo 
guión se ha emplea- 
do en una aventura 
gráfica que volverá a 
traer a nuestros mo- 
nitores al infatigable 
héroe que Harrison 
Ford encarnó en la 
pantalla grande. 

Tampoco Guythro- 
op  Threpbrush... 
Guybrood Threap- 
bood... Guybrush 
Threathpood o cómo 
se diga se va a que- 
dar olvidado en el 
cajón de los recuer- 
dos porque también 
deberá enfrentarse en una nueva aventura con su 
eterno enemigo: el pirata fantasma LeChuck. 
«The Secret of Monkey Island II: LeChuck's Re- 
venge» está también en la parrilla de salida espe- 
rando que el árbitro dé el pistoletazo de rigor para 
invadir nuestros ordenadores personales. No hace 
falta deciros que estos dos juegos estarán única- 
mente disponibles en dieciséis bits, más concreta- 
mente en Pc al principio para luego ser converti- 
dos a Atari y Amiga, y es que hay cosas que un 
humilde Spectrum no podrá hacer nunca. 

Y para cerrar el capítulo Lucasfilm, hablaros de 
otro proyecto, éste más a largo plazo, que lleva el 
título provisional de «The Dig», un juego basado 
en un guión original de George Lucas y que en un 
principio iba a ser una película de cine. 


MICROPROSE 


CONMOCION EN EL MUNDO DE 
LA SIMULACION 


icroprose se lo sigue poniendo di- 
fícil a sus competidores porque 
continúa la avalancha de simula- 
dores y nadie parece poder igualar 
ni su ritmo, ni, en la mayoría de las 
ocasiones, la calidad y el elevadísimo grado de 
realismo que caracteriza a sus producciones. 

En los próximos meses nos llegarán «Gunship 
2000», la renovación 
del mejor simulador 
de helicópteros del 
mercado, «FlIl7A 
Stealth Fighter 2.0», 
la lógica evolución 
de los nuevos siste- 
mas de generación 
de gráficos emplea- 
dos en «F]9 Stealth 
Fighter» y «FIS 
Strike Eagle II» y 
por último «Knights 
of the Sky» que nos 
permitirá volar en 
los frágiles biplanos 
de la Primera Guerra 
Mundial. 

En los primeros 
meses del nuevo año dejando de lado los simula- 
dores de vuelo estarán disponibles «Microprose 
Golf» y «Geoff Crammond's Formula One Grand 
Prix» con los que la poderosa compañía america- 


na intentará hacerse con el mercado en dos cam- 
pos en los que son prácticamente neófitos, El pri- 
mero llevará a la pantalla toda la emoción que ca- 
racteriza al golf, un deporte que cuenta con 
muchos precedentes en el mundo informático. 
Lógicamente el segundo de ellos se centra en las 
competiciones de velocidad, lo que de antemano 
garantiza su éxito, pues son muchos los incondi- 
cionales del género. 

Por supuesto os habréis dado cuenta que no he- 
mos comentado nada sobre versiones y es porque, 
echaros las manos a la cabeza los que tengáis un 
ordenador de ocho bits, Microprose no tiene nada 
previsto para vosotros. Exclusivamente 16 bits. 


MICROVALUE 


ELVIRA Y SUS PARTES 


unque todavía sigue habiendo divi- 
sión de opiniones acerca de qué era 
más espectacular, si el juego o el es- 
cote de su protagonista, lo cierto es 
que tras cautivar a todos los fanáticos 
de los R.P.G.'s Elvira vuelve a nuestros ordena- 
dores esta vez como 
personaje central de 
un espectacular arca- 
de diseñado por Mi- 
crovalue para los 
usuarios de C64, Pc, 
Atari St y Amiga. 
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Elvira sumergida en 
una turbulenta histo- 
ria. Nuestra heroína está tratando de ayudar al an- 
ciano Wizard King a recuperar su reino, para lo 
cual tendrá que enfrentarse contra una ingente 
cantidad de peligrosos enemigos a lo largo de tres 
escenarios diferentes. 


ELVIRA 





AMIGA 


MILLENNIUM 


ACCION EN TODOS LOS FRENTES 


x inco nuevos titulos conforman el catá- 
logo que Millennium editará en los 
próximos meses, No existe entre ellos 
ningún nexo de unión, ya que cada uno 
se centra en un género diferente y va 
dirigido a un público muy concreto, 

Comenzamos con «Robin Hood», una videoa- 
ventura que rememora la historia del personaje 
que gracias al cine ha ganado muchos enteros de 
popularidad última- 
mente; en este mismo 
número encontraréis 
información más de- 
tallada sobre él. 

Le sigue en el tiem- 
po la versión para Pe 
de «Strike 2», segun- 
da parte del conocido 
«Thunderstrike», 
donde en un futurista mundo tridimensional com- 
petiremos, a bordo de diferentes naves, con otras 
civilizaciones de la galaxía por conseguir su con- 
trol. Como notas más destacadas encontramos la 
posibilidad de escoger entre diferentes naves, en 
función de nuestros enemigos y las pecultarida- 
des del terreno, y de ampliar su potencia esco- 
giendo entre 200 items. 

Nos dirigimos ahora hasta uno de los personajes 
más carismáticos de Millennium. Hablamos de 
James Pond, que en «Robocod», su nueva aven- 
tura, abandona las cálidas aguas que le vieron cre- 
cer para llegar hasta el Artico donde el malvado 
Dr. Maybe ha tomado el control de una fábrica de 
juguetes, con objeto de asesinar a todos los niños 
del mundo. Un espectacular arcade que será edi- 
tado para Amiga y Atari. 
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No queremos dejar 
de mencionar dos 
nuevos juegos que 
verán la luz los pri- 
meros meses del pró- 
ximo año en todos los 
formatos de 16 bits. 
«Global Effect» es un 
complejo simulador 
en el que nuestro objetivo será crear una civiliza- 
ción con éxito, Por último encontramos «Cybor- 
netics» un juego que combina a partes iguales es- 
trategia y arcade y que pone en nuestras manos el 
control del armamento mundial. 
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LA AVALANCHA QUE VIENE 


D ógicamente el elevado nümero de se- 
llos que giran alrededor de este impor- 
tante grupo del mundo del software, ha- 
ce que sean muchos los títulos que 

editarán en los próximos meses; o me- 

Jor dicho, que pretenden publicar, ya que no siem- 

pre cumplen las fe- 

chas previstas, pero... 
así es la vida. 

Image Works es 
probablemente uno 
de los más populares 
entre los todos aficio- 
nados a los videojue- 
gos. Comenzamos 
con dos interesantes 
licencias procedentes de las recreativas, «Turtles 
II» y «Cisco Heat». La primera es la conversión 
de la popular máquina de Konami «Teenage Mu- 
tant Hero Turtles» y trae de nuevo a nuestras pan- 
tallas a los personajes que más seguidores han 
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LA NUEVA GENERACION 
EN TECNOLOGIA DE JOYSTICK 
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conseguido en los últimos años. El juego será ver- 
sionado para todos los formatos de 16 bits y tam- 
bién para Spectrum y Amstrad. 

En estas mismas versiones verá la luz «Cisco 
Heat!». Procedente también de una recreativa, 
aunque en esta ocasión de Jaleco, el juego es una 
apasionante carrera de velocidad y obstáculos que 
tiene lugar en las calles de San Francisco y donde 
los policías olvidan por un momento su papel pa- 
ra convertirse en pilotos. 

Dentro de los proyectos originales de Image 
Works destaca «Mega-lo-mania», un interesante 
programa que pone en nuestras manos la evolu- 
ción de una civiliza- 
ción. Combinando 
un planteamiento tí- 
pico de los juegos 
de estrategia con el 
control por iconos, 
el juego gana en 
adicción a medida 
que nos adentramos 
en él y en sus amplí- 
simas posibilidades. 
Los juegos de lucha 
están representados 
por «First Samurai», 
un título dotado con 
sorprendentes gráfi- 
cos que aporta como 
novedad que la ac- 
ción sitúa a nuestro 
joven Samurai en el 
futuro, enfrentándo- 
se a peligrosas espe- 
cies humanoides. 
Ambos serán publi- 
cados para 16 bits. 

Durante los prime- 
ros meses del próxi- 
mo año verán la luz 
entre otros dos inte- 
resantes — títulos: 
«Alien III», licencia 
que llevará a los or- 
denadores la acción 
de la pelicula del 
mismo nombre que 
se estrenará en bre- 
ve y «Apocalypse», un sofisticado arcade que te- 
niendo como punto de partida la Guerra de Viet- 
nam combina elementos de los simuladores de 
vuelo con los más clásicos esquemas de los “ma- 
sacra-marcianos”. 

Antes de adentrarnos en otros sellos del grupo 
no queremos dejar de citar la publicación para 
Master System y Megadrive de alguno de los títu- 
los más populares de la compañía, como «Regre- 
so al futuro 2 y 3» y «Xenon Il». Dentro del cam- 
po de las consolas el acuerdo entre la compañía 
Aklaim e Image Works permitirá que pronto lle- 
guen las versiones para las citadas máquinas de 
juegos de antemano tan interesantes como «Los 
Simpsons», «Terminator 2» o «Desafío Total», 

Si antes adelantábamos que Image Works es el 
sello que más títulos produce, ahora le llega el 
turno a una de las compañías que más prestigio 
tiene dentro del grupo, Cinemaware. La compañía 
americana continúa con la serie TV Sports y den- 
tro de ella publicará próximamente dos nuevos si- 
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muladores «Tv Sports Boxing» y «Tv Sports Ba- 
seball», También dentro del género de los simula- 
dores deportivos llega «Rollerbabes», aunque en 
esta ocasión nos enfrentamos a una curiosa e hila- 
rante especialidad. Los tres serán publicados para 
Amiga y Pc. 

Le llega el turno ahora a PSS, el sello especiali- 
zado en juegos de es- 
trategia y wargames. 
Las dos novedades 
más significativas se- 
rán «Legend», un sin- 
gular RPG dotado con 
unos gráficos excep- 
cionales y «Riders of 
Rohan», ambientado 
en el mundo mágico 
creado por Tolkien en 
la popular novela «El 
Señor de los Anillos». 

Pasamos en este ins- 
tante a los simuladores 
que llegan de la mano 
de Spectrum HoloByte 
que editará en breve la 
versión 3.0 de «Fal- 
con», el simulador de vuelo imprescindible, se- 
gün los expertos. 

Por ültimo destacamos que dentro del sello FTL 
pronto verá la luz, aunque con algún retraso, la 
versión para Pc de «Dungeon Master», un progra- 
ma clásico dentro del género de los RPG. 


OCEAN 


CERRANDO BALANCE 


ado lo mucho que ya se hablado de 
juegos como «Terminator 2», «Los 
Simpsons» o «Hudson Hawk» resulta 
difícil referirse a ellos como noveda- 
des, aunque la cruda realidad es que 
prácticamente los tres están todavía por ser co- 
mercializados en todas sus versiones. Sobre ellos 
podréis encontrar en este mismo nümero detalla- 
das previews donde podréis comprobar la exce- 
lente calidad gráfica con la que han sido dotados. 

De hecho en el momento actual Ocean, más que 
pensar en futuras novedades —aunque las haya y 
tàn importantes como «Robocop III» o «World 
Wrestling Federation» que en principio están pro- 
gramadas para el mes de diciembre-, está plena- 
mente dedicada a terminar proyectos que, en al- 
gunos casos —como 
los de «Billy the Kid», 
«Epic», «Smash TV» 
o «Wizkidz»- llevan 
siendo anunciados ca- 
si desde la pasada 
campaña. 

En el caso de algu- 
nos de los títulos men- 
cionados, como «Wild 
Wheels», su lanza- 
miento ha sido simul- 
táneo a la elaboración 
de este informe, por lo 
que os remitimos a 
nuestras páginas de 
Punto de Mira para 
que lo conozcáis más 
a fondo. 

Ocean también ha 
anunciado la inminen- 
te salida de «G Loc», 
conversión de una es- 
pectacular recreativa 
que ha tomado el rele- 
vo a «Afterburner», 
toda una revolución 
en su día. 

Como nota de cierre os podemos comentar que 
hasta nuestros oídos han llegado rumores de la 
puesta en marcha de un nuevo proyecto, «Space 
Gun», que de momento es todo un secreto del que 
próximamente intentaremos informaros detalla- 
damente. 
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PALACE 


CON CUENTAGOTAS 


robablemente la extraordinaria calidad 
que desde siempre nos han ofrecido los 
productos de Palace —recordar las dos 
partes del increíble «Barbarian» y 
«Cauldron» o el más reciente «Voodoo 
Nightmare»- se deba a la parsimonia con que la 
compañía inglesa acometió su realización. 

Por ello, aunque a 
todos sus fans —entre 
los que nos conta- 
mos— nos gustaría 
que se prodigaran 
más a menudo, so- 
mos conscientes de 
que las cosas de pala- 
cio van despacio y 
por eso son tan bue- 
nas, lo cual es promesa de que «Swap», su nuevo 
lanzamiento, no nos defraudará en absoluto. 

Además el título resulta especialmente atractivo 
en tanto y en cuanto supone la primera incursión 
de Palace dentro de los juegos tipo «puzzle». En 
fin, os mantendremos informados al respecto. 


PSYGNOSIS 


LA VUELTA DE LOS LEMMINGS 


sygnosis, los especialistas en Amiga, 

llevarán hasta nuestros ordenadores in- 

teresantes novedades. Entre ellas desta- 

can los dos discos accesorios para el 

aclamado «Lemmings». «More Taxing» 
y «More Mayhem!» serán los nombres de los 
"add-ons" que seguramente prolongarán la vida 
del mejor juego de ordenador de los últimos años. 
Claro que aparte de 
esto los amantes del 
arcade también ten- 
drán sus lanzamien- 
tos. El primero de 
ellos «Amnios», en 
principio sólo para 
Amiga, será una lu- 
cha a muerte dentro 
de una galaxia orgá- 
nica contra un ser que está destruyendo sus órga- 
nos vitales... id calentando Joysticks. 

El segundo, la vuelta de un héroe clásico, «Bar- 
barian II», con más enemigos, más scroll, más 
emoción y un montón de cosas más para Amiga y 
St. «Aquaventura» es un arcade en tres dimensio- 
nes que transcurre en un mundo submarino y sólo 
estará disponible para Amiga. «Leander» nos 
trasladará a un mundo medieval repleto de magi: 
en el que deberemos liberar a, cómo no, la prince- 
sa de turno, y también, no podría ser de otro mo- 
do, saldrá sólo para Amiga, al igual que «Agony» 
otro juego en el que nos convertiremos en un he- 
chicero dispuesto a enfrentarse cara a cara con [a 
muerte. Y nos despedimos de Psygnosis con «In- 
filtrator», que puede que cambie de nombre antes 
de salir al mercado, otro arcade para dieciséis bits 
con algün toque de puzzle lógico. 


RAINBOW ARTS 


a compañía alemana que cuenta con 
más proyección internacional no parece 
prodigarse mucho ültimamente en 
cuanto al número de lanzamientos. De 
hecho la presente campaña contará sólo 
con dos títulos. 

El primero, del que ya os hemos hablado en al- 
guna ocasión, lleva por nombre «Mad TV» y es 
una simulación tan divertida como original. El 
juego, que ha sido creado para Atari, Amiga y Pc, 
contará además con una versión en castellano que 
se publicará en nuestro páis. Nuestro objetivo se- 
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SPACE QUEST IV 


* Aventura completamente traducida al castellano. 
* Fantásticos gráficos futuristas llenos de 
ال سا‎ lio ly ihayas ivisto 

« No flenes que teclear los comandos. 

Panfallas con scroll, las Pri de Sierra. 
* Espectacular banda sonora con un fe fico rock'n roll. 
ncrei Sonoros. 

* Libro pistas tambien disponible. 
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rá simplemente dirigir una emisora de televisión, 
pero partiendo de una pintoresca situación que 
llevará a un atolondrado joven a usurpar la per- 
sonalidad del responsable de la emisora. Nuestro 
protagonista cambiará radicalmente la programa- 
ción y sustituirá la línea seria y clásica del canal 
de televisión por una 
mucho más actual, 

Cambiamos directa- 
mente de rumbo para 
centrarnos en el má- 
gico mundo de los 
RPG 5 que tendrán su 
representación — en 
«Fate-Gates of Dawn» 
El juego, para Amiga, 
St y Pc, nos presenta, en una historia interactiva con 
más de 32 personajes, nueve calabozos diferentes 
con siete niveles distintos de dificultad. 


SIERRA ONLINE 





NUEVOS AIRES 


ras el reciente éxito del «King's Quest 

V: Absence makes the Heart go yon- 

der», la distribuidora de Sierra en nues- 

tro país está preparando la edición es- 

. pañola del «Space Quest IV», la última 

parte de otra saga de videoaventuras clásicas de 

Sierra de la que ahora podremos disfrutar en nues- 
tro propio idioma. 

Además nos encontramos con una buena noticia 
para los Sierra-adictos, el chuleta más chuleta de 
todos los chuletas, Larry, también va a iniciar sus 
andanzas en tierras 
españolas, que se pre- 
paren todos los ligo- 
nes por que van a tener 
un duro competidor. 
«Leisure Suit Larry», 
la nueva versión ac- 
tualizada de la prime- 
ra parte de las aventu- 
ras de nuestro amigo 
americano, está reci- 
biendo los ültimos re- 
toques, juego al que 
seguirá «Leisure Suit 
Larry V» lo más re- 
cientito del imitador 
de Travolta. 

Estos lanzamientos 
se verán completados 
por «Heart of China», 
una auténtica película 
para ordenador, 256 
colores, imágenes di- 
gitalizadas anima- 
das... un super-juega- 
70 que también será 
traducido al castella- 
no para que podamos 
ayudar al rescate de Kate Lomax, una enfermera 
secuestrada por el “Fu-Manchú” de turno. Dyna- 
mix, una compañía perteneciente a Sierra han si- 
do los encargados de realizar lo que está siendo 
considerado toda una joya de la programación. 
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STORM 


TORMENTAS EN OTOÑO 


torm, o The Sales Curve, que es lo mis- 
mo y lo mismo da, nos tiene preparado 
un par de juegos que van a dar mucho 
que hablar en los próximos meses. El 
primero de ellos, «RodLand», creado por 
los autores del famo- 
so «Bubble Bobble» 
y con el que compar- 
te muchas similitu- 
des. Aunque esta vez 
los protagonistas del 
arcade no serán Bub 
y Bob, promete ser 
infinitamente más 
divertido. Nuestra 
misión será rescatar a la madre de dos encantado- 
ras hadas, Tam y Rit, que ha sido raptada y ence- 
rrada en una enorme y oscura torre repleta de pe- 
ligrosos seres. Un juego de plataformas que posee 
unos sensacionales gráficos y la friolera de cua- 
renta y cuatro niveles diferentes con el que po- 
dremos disfrutar los que tengamos tanto ocho co- 
mo dieciséis bits en nuestros ordenadores. 

Tampoco Storm va a dejar de lado a los amantes 
de los deportes violentos ya que tiene los dere- 
chos de conversión de una de las últimas recreati- 
vas de Taito: «Final Blow», Un programa de bo- 
xeo que tiene unos enormes gráficos y en el que 
se ha intentado que el movimiento fuera lo más 
real posible, Asimismo la versión de Amiga ha si- 
do realizada en la modalidad de treinta y dos co- 
lores y parece ser 
que es realmente im- 
presionante. Lamen- 
tablemente, «Final 
Blow», solamente 
estará disponible pa- 
ra los usuarios de 
Atari y Amiga. 

Para terminar, an- 
tes de pasar a otras 
compañías, comentaros que Storm tiene a más 
largo plazo proyectos como «Indy Heat», una 
conversión de un juego de coches, o «Big Run», 
que será versionado de una recreativa de Jaleco 
muy parecida al clásico «Out Run», juegos que 
apenas están esbozados y que no llegarán a noso- 
tros hasta el próximo verano. 


TITUS 


FUTURO PROMETEDOR 


lena de altibajos, la trayectoria de la 
compañía francesa Titus no había sido 
merecedora de que se cosechará un ele- 
vado número de seguidores en nuestro 
= país, cosa que estamos seguros está a 
punto de cambiar gracias a los tres espectacula- 
res lanzamientos con 
que están a punto de 
sorprendernos. 

En primer lugar se 
anuncia el regreso por 
tercera vez del juego 
más conocido de la 
compañía, | «Crazy 
Cars», que en este re- 
greso nos sitúa en las 
carreteras norteameri- 
canas para participar 
en las emocionantes y 
prohibidas «Saturday 
Night Racers» (carre- 
ras de las noches del 
Sábado). El juego, que 
sólo verá la luz para 
16 bits, promete supe- 
rar con creces a sus predecesores, 

Como segundo lanzamiento Titus nos propone 
«The Brainies», un divertido arcade en el que lu- 
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charemos contra 
una multitud de 
pequeños seres 
procedentes del 
espacio exterior y 
de engañoso as- 
pecto, ya que pese 
à su reducido ta- 
maño los Bral- 
nies, son una de 
las razas más peligrosas y agresivas del Universo, 

Por último, y como guinda, un juego del que ya 
os hemos hablado y que cuenta en este mismo nú- 
mero con un amplio despliegue, «The Blues Brot- 
hers», una fantástica oportunidad para que Jake y 
Elwood nos deleiten con sus delirantes aventuras 
a todos los usuarios de 16 bits, Amstrad, C64 y 
¡atención!, Nintendo Master System y Game Boy. 


TOMAHAWK _ 


DE TODO HAY EN LA VIÑA DEL 
SOFTWARE 


omahawk es una de esas escasas com- 
pañías que todavía se esfuerzan en que 
cada uno de sus productos resulte origi- 
nal y diferente, cosa muy de agradecer 
en los tiempos 
que corren. La 
mejor prueba de 
ello son los cuatro 
lanzamientos que 
nos tienen prepa- 
rados que, además 
de abarcar géne- 
ros muy variados, 
nos ofrecen sor- 
prendentes argu- 
mentos y desarro- 
los igualmente 
inéditos. 

Comencemos 
por «Goblitins», 
un pintoresco ar- 
cade protagoniza- 
do por tres go- 
blins poseedores 
de diferentes ha- 
bilidades: uno es 
un buen luchador, 
otro un buen ma- 
go y otro un buen 
técnico. Manejan- 
do alternativa- 
mente a los tres, y 
aprovechando sus 
diferentes cuali- 
dades, tendremos 
que superar un 
buen nümero de 
pantallas plagadas 
de todo tipo de 
trampas y peligro- 
505 enemigos, 

«A.G.E.», un juego que combina aventura y es- 
trategia , por su parte nos traslada a un lejano fu- 
turo, en el tiempo y en el espacio, y a un remoto 
planeta para adentrarnos en una muy particular 
aventura tridimensional en la que tendrás que tra- 
tar de liberar a tu chica de las garras de una beli- 
cosa organización intergaláctica, mientras inten- 
tas resolver los misterios que allí acontecen y te 
enfrentas a varlas secuencias arcades de combates 
espaciales con una ambientación perfecta . 

Y para cerrar, dos prometedoras aventuras gráfi- 
cas. «Fascination», un juego de Muriel Tramis 
-creadora de «Emanuelle»- que nos sumerge en 
complicadas intrigas con buenas dosis de escenas 
subiditas de tono protagonizado por una especta- 
cular azafata que nos llevará a un mundo sorpren- 
dente, que será publicado además de en los for- 
matos tradicionales para 16 bits, en CDTV, CDI, y 
Compact Disc y «Bargon Attack», que nos ofre- 
cerá la lucha de un heróico adolescente que trata 
de librar al mundo de la invasión de una terrible 
raza alienígena. 
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- 1 = - ga hasta los anos se- «Terminator» también aumentarán el nümero de 
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ACCION A TODA PASTILLA pantalla la historia Pasando al mundo de los ordenadores, Virgin 
de la familia Corle- nos traerá en Amiga y Pc, en los próximos meses, 
ste año U.S.Gold se prepara para parti- $ one. «El Padrino» «Conan The Cim- 
-cipar en una emocionante carrera de 2 combina secuencias Z merian», un juego 
velocidad que arranca desde la parrilla arcade con elemen- S mixto entre rol y 
de salida con «Out Run Europa», lógi- tos propios de las videoaventuras y tiene una Z arcade que posee la 
camente continuación de uno de los puesta en escena realmente excepcional. 2 friolera de 600 pan- 
juegos que más se- El arcade más frenético está representado por tallas diferentes. 
guidores ha cosecha- 2 tres nuevos títulos: «Bonanza Bros.», «Mega «Rolling Ronny», 
do en recreativas y z Twins» y «Alien Storm», Procedentes de las re- 3 que parece que ya 
gue peores críticas z creativas los dos últimos ponen en juego todo 3 está también listo 
consiguió en su nuestra dominio del joystick enfrentándonos a para despegar en 
adaptación al ordena- una sucesión constante de enemigos que nos pon- dieciséis bits, vendrá a destrozar nuestros joys- 
dor, esto es «Out drán las cosas muy difíciles. ticks. St eres aficionado a los RPG disfrutarás de 
Run». En esta oca- $ Todos ellos serán producciones para Spectrum, lo lindo con «Realms», una mezcla de estrategia y 
sión Probe Software, i Amstrad, Commodore, Atari y Amiga. rol dispuesta para Amiga, Atari y Pc. 
sus programadores, Para los adictos al misterio Virgin tiene «Floor 
han enriquecido la 2 VI RG | N 13», un programa de estrategia que te pondrá a la 
idea original con in- 2 cabeza de un departamento que gobierna el mun- 
leresantes noveda- 5 — | do en la sombra. Y seguimos con «Space Shut- 
des. En primer lugar F lle», un simulador en 3D que nos permitirá cum- 
han dotado al juego MATRIMONIO DE CONVENIENCIA plir las mismas misiones que los astronautas que 
de un argumento que viajan en la lanzadera espacial, saldrá para Pc, el 
nos convierte en un S | de Virgin y Sega, que por cierto, son resto de las versiones deberán esperar. «Jimmy 
agente secreto en i una misma cosa, ya que Sega es el ma- White's Whirlwind Snooker» es un juego de billar 
busca de unos docu- yor accionista de la compañía inglesa. para St y Amiga, sus programadores afirman que 
mentos desaparecidos y en segundo lugar permi- Y fruto de esa unión vamos a poder dis- es el mejor simulador que se ha creado nunca... 
tiéndonos, además de conducir el Porsche emble- frutar de muchos nuevos títulos, sobre «Spot» es un juego de lógica para uno, dos, tres o 
ma de [a primera parte, pilotar otros vehículos, todo para nuestras consolas. ¿Por dónde empezar? cuatro jugadores que promete largas horas de en- 
tanto acuáticos como terrestres, en nuestro reco- Quizás comentando que «Arcade Classics» traerá tretenimiento, Por último, la segunda parte de 
rrido por Europa. a la Master System tres juegos de los de toda la «Spirit of Excalibur», «Vengeance of Excalibur» 
Sin duda uno de los lanzamientos estrellas de la vida en un único cartucho. ¿Quién no conoce está casi totalmente terminada, "...esta vez la 
temporada será «El Padrino». En preparación pa- «Centipede», «Breakout» o «Missile Command»? aventura transcurre en un lugar exótico", nos co- 
ra Atari, Amiga y Pc, el juego emplea una técnica Por fin tendremos la oportunidad de pasar nues- mentaron en Virgin, “la acción se ha trasladado a 
casi cinematográfica similar a la que dio fama a la tros ratos de ocio con los arcades que abrieron el España”. Así que prepárate a ver una particular 
compañía americana Cinemaware en sus prime- camino en el mundo del videojuego. Y más bue- visión de nuestro medievo en la que esperemos 
ros lanzamientos. La acción comienza en la déca- nas noticias, «Chuck Rock», el cavernícola de los ingleses no nos hayan vapuleado demastado. 
da de los cuarenta y a lo largo de cuatro niveles Core, también va a pasar a convertirse en un nue- Equipo Micromanía 
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` ‘THE SECRET OF 


Mix Mrfbe ای مرو‎ 











Po 


Elige entre 8 pistas y 

3 niveles de dificultad. 
Vive la emoción del 

mundo de las dos ruedas. | | 


El clásico "comecocos" | 
tiene millones de 
adeptos en el mundo. 
Reta a Gameboy o a un 
amigo. 





BATTERY 


Tú eres Robocop. 
Supera las diez 
emocionantes fases y 
elimina al enemigo. 


El comando de las 
fuerzas especiales | 
U.S. NAVY SEALS en su 
misión más arriesgada. 





1991 Konami: "١ 1991 Konarnm / 1 1984. 1990 Tengen ! 7 1950 Soa Corpocaton al oes 
1990 Oron Pctores Corp (c. 1980, 1990 Namco Lid : The Walt Disney Company : C 1996 Ceo 







Tú y tus tortugas 
favoritas debéis rescatar | 
a la reportera April. 














Libera a la ciudad de 
los traviesos fantasmas. 


Acaba con los Mogwais 
salvando todas las 
trampas del camino. 


Una peligrosa misión 
donde cuenta tu 
destreza en las artes 


Burbujea durante unas | 
marciales. 


horas con el divertido 
juego de los dinosaurios 
Bub y Bob. 





FIL » m 
CHASE H ۸ Persigue a los 5 
d | más veloces del mundo. 
¡Pisa a fondo y atrápalos! _ 
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ERBE SOFTWARE S.A. 


DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO 


C/ Serrano, 240 * Madrid 28016 
Tel. (91) 458 16 58 » Fax: 563 46 41 


| EL PADR 


Una de las sub-secciones del juego ۱ 
en la que visitaremos un bar repleto ۱ 00 
hasta arriba de gángsters. | 
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. $. Gold llevaba 

tiempo tras la idea 

de hacer un progra- 

ma basado en la fa- 

mosa historia de 
sangre y corrupctones de la fa- 
milia Corleone, pero no fue has- — ۴ 
ta Noviembre del pasado año — | | | s 
cuando Creative Software reci- 3 5 
bió el enc argo de realizarlo. En las calles de N ueva York también hay gente inocente a la 

Los primeros esbozos presen- que podremos herir con nuestros disparos. 


tados al departamento encarga- 

do de la producción del juego 
rondaban las sesenta páginas de 
texto y gráficos. Trabajando so- 

bre ellas se consiguió definir la 

idea básica de «The Godfat- 
her»: el jugador no tomaría la 
personalidad del Capo sino de 

sus matones, debería recorrer - 
varios escenarios diferentes pro- 
tegiendo los intereses del Gran. „ 
Jefe y el programa estaría am- ¥ 
bientado en distintas épocas, to- <I 
das ellas con sus correspondien- 

tes gráficos, 





` 0 
En preparación: ATARI, 
AMIGA, PC 


Todos los escenarios en los que transcurre el juego están di- 
bujados a la perfección. 


Cuando en los 
primeros anos de la 
década de los 
setenta Mario Puzo 
escribió el primer 
volumen de lo que 
ahora es una trilogía, 
dificilmente se 
habría podido 
imaginar que «El 
Padrino» se 





AMIGA 


Nuestra misión será hacernos con el control de la Mafia a 
lo largo de casi treinta años. 


También podrás encontrar lugares más tranquilitos donde 
reposar y recuperar las energías gastadas. 


convertiría en una de 
/35 5 
cinematográficas 
1135 13/770535 © 
todos los tiempos. Y 
si alguien le hubiera 
preguntado sobre su 
conversión a un 
juego de ordenador 
probablemente 
habría contestado: 

” ¿Juego de 
ordenaQué...? ”. 





































Lo más importante para U. S. 
Gold era el que no se perdiera el 
"feeling" original de las pelícu- 
las, que el usuario pudiera casi 
palpar el humo de los cigarros 
de los garitos de Chicago y se 
sintiese un auténtico gángster. 

Con las ideas ya claras comen- 
70 el verdadero trabajo. La pri- 
mera versión del juego ocupaba 
alrededor de cincuenta discos y 
uno de los mayores problemas 
con los que se enfrentó el equi- 
po de programación fue la de 
desarrollar los algoritmos de 


compresión necesarios para 
conseguir que la cantidad final 
de discos estuviera dentro de 
unos límites razonables, Al final 
se consiguió que todo el juego 
cupiera Únicamente en cinco en 
las versiones Atari y Amiga y 
diez en la de Pc. 

«The Godfather» está dividido 
en tres fases localizadas en Iu- 
gares diferentes. La primera de 
ellas nos traslada a los años cua- 
renta, a la populosa ciudad de 
Nueva York. Los grafistas del 
programa se dedicaron primera- 
mente a recopilar antiguas foto- 
grafías de lugares que existieron 
realmente y trabajando sobre la 
abundante documentación obte- 
nida pasaron a traspasar las 
imágenes al ordenador. 

La segunda fase, que transcu- 
rre diez años más tarde, nos 
conduce a la ciudad del juego 
por excelencia, Las Vegas. 

La tercera y última nos lleva a 
Miami, a los años setenta, don- 
de la familia Corleone comien- 
za a delinquir de una forma más 
sutil que en sus comienzos. 

Los tres niveles, divididos a su 
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Lugares como éste son los mejores 


para ocultar los paquetes que te han 
dejado tus muchachos. 


vez en varias sub-fases, han si- 
do realizados sobre imágenes 
reales, así, que si alguno de vo- 
sotros ha viajado por alguno de 
estos lugares que no se extrañe 
de ver en la pantalla de su moni- 
tor la representación de algún 
conocido edificio, 

Como podéis comprobar, 
«The Godfather» ha recibido 
una atención especial por parte 
de U. S. Gold como pocos pro- 
eramas lo han hecho. No en va- 
no llevamos casi un ario espe- 
rando su versión definitiva. 

Claro que todavía no os hemos 
contado nada de cómo será este 
juego que reune diversos ele- 
mentos. En algunos momentos 


vuestra misión será defenderos 
de los disparos de los miembros 
de las bandas rivales, y la cosa 
funcionará de forma similar a 
un «Operation Wolf», o sea, a 
base de punto de mira y botón 
de ratón. En otras ocasiones el 
resultado de la partida depende- 
rá de la habilidad como estrate- 
gas o la capacidad para encon- 
trar determinados objetos para 
llegar a otros lugares. Por ejem- 
plo, debajo de una alfombra 
puede haber una llave que os 
abra una puerta... 

«The Godfather» es uno de los 
proyectos más punteros en los 
que se haya involucrado una 
compañía de software. En los 
últimos tiempos parece que es- 
(amos asistiendo al nacimiento 
de un nuevo tipo de videojue- 
gos, en los que se está dando un 
especial relieve al prefijo vídeo; 
el mercado está sufriendo una 
total invasión de juegos espec- 
taculares. U. S. Gold está prepa- 
rada para el combate y nos va à 
traer un auténtico peso pesado. 
Atención a «EI Padrino». 

J.G.V. 


¿La Calidad de una Consola Profesional? 
¿Superar la Velocidad del Sonido? 
¿Más de 150 Juegos Diferentes? 
¿Las Técnicas de Combate Más Alucinantes? 

¿Los Exitos de los Arcades Profesionales? 
¿Volar en Todos los Cazas de Combate? 
¿Ser el Más Rápido en Todos los Circuitos? 
¿Un Juego de Regalo con cada Consola? 
¿Monstruos de Auténtica Pesadilla? 
¿Los Deportes Más Espectaculares? 
¿Emociones Fuertes Sin Limite? 
¿Todos los Super-héroes de Moda? 
¿Niveles de Dificultad a Tope? 


¿Portátiles a Todo Color? 
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Lo «que quieras. Cuando quieras. 


En 8 ó 16 Bits e incluso en portatil 
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Consolas SEGA ya puedes disfrutar 












| ۱ ! de todo aquello que siempre 


habias soñado. Y mucho más. 


Además, convencer a tus padres 
no te costará mucho. Basta con 














que les invites a probarla... seguro 


M que quedarán fascinados por el 
SG 
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nada más apretar el botón de 








Estas Navidades... el poder es tuyo. 
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Vive nagaventunsagSelguna 
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Ocean continúa 


compra indo a diestro 
y sınıe astro IIc encias 
de famosas pelíci HET: 5 


nuevos juego 25. 
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A 05 le ha fec ido a 


Bruce Willis 


último gran' 7 «ito. 
Prepárense señoras y 


senores por rque 


comienza el 
€ espectác culo, ya 


está 


todo listo PEIE] que 


recibamos ۶) 
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سے سرب ma idas‏ لہ گے 


Ocean na conseguido recrear per 
más importantes de la pelicula. 


ras una larga tempo- 


rada entre rejas, el la- 
drón más habilidoso 
del mundo ha sido 
puesto en libertad. 
Nada más respirar el reconfor- 
table aire de la libertad se pro- 
mete una cosa: nunca volverá a 
prisión. Lo que el pobre Halcón 


no sabe es que mientras disfruta . 


del final de su condena hay una 
peligrosa banda de delincuentes 
que no hace más que pensar en 
él. Necesitan su destreza y ha- 
bilidad para robar tres aparatos 
que construyó el genial Leonar- 
do Da Vinci, y el único capaz de 
conseguirlo es Hudson Hawk. 
۸ partir de ahí, los que hayáls 
tenido oportunidad de ver la pe- 
lícula, habréis comprobado que 
las cosas se le complican de ma- 
la manera a Mr. Willis, se entre- 
mezcla la aventura, la 
comedia, el drama y al 
final deberá robar los 
inventos del legenda- 
rio hombre de ciencia 
para evitar que sus 
enemigos se hagan 
con el control de la 
economía mundial. 
Ocean ha realizado 
un programa muy en- 
tretenido, con unos es- 
tupendos gráficos en 
plan humorístico y ha 
conseguido recrear a 
la perfección el film. 
Mientras que là cos- 
tumbre actual en la 
mayor parte de los 
juegos es realizarlos 
con montones y mon- 
tones de fases, «Hud- 
son Hawk» sólo tiene 
tres, cuatro si le anadi- 
mos una en la que Io 


rfectament 





e en nuestros ordenadores las escenas 


principal va a ser nuestra habili- 
dad y no la rapidez con la que le 
demos gusto al gatillo. 

Cada uno de los tres niveles 
están repletos de peligros y, 
aunque concebido casi en plan 
juego de plataformas, también 
deberemos abrirnos camino uti- 
lizando las células grises de 
nuestro cerebro. 

EI primero nos conduce hasta 
la famosa Rutherford's Auction 
House, una conocida compañía 
de subastas donde está a punto 
de ponerse a la venta "La Sfor- 
za”, una de las más famosas es- 
culturas de Leonardo. Nuestra 
misión será encontrar el camino 
correcto y, una vez en la caja 
fuerte donde se guarda la obra 
de arte, abrirla. 

Cuando hayamos conseguido 
la estatua nos encami- 
naremos a las galerí- 
as del Vaticano. Allí 
se dice se guardan los 
tesoros más preciados 
del mundo y entre 
ellos se incluye el li- 
bro de bocetos del in- 
ventor; "El Códex de 
Leonardo". 

Y, por último, con 
los dos objetos en 
nuestro poder, llega- 
remos al Castillo don- 
de vivió el padre de la 
ciencia actual, En ese 
lugar está el “Cristal 
de Espejo” el último 
ingrediente necesario 
para destruir los planes de nues- 
tros enemigos. 

El juego, del que sólo hemos 
podido ver una preproducción 
en Spectrum, promete ser tan 
adictivo como es habitual en las 
licencias de Ocean. 

Ya os hemos comentado que 
la que llama más la atención 
son los gráficos, realizados casi 
todos en plan humorístico. qui- 
zás los fondos sean un poco 
simples pero el programa posee 
infinidad de detalles que nos 
harán olvidar las limitaciones 
del ordenador y conseguirán 
que nos sintamos, aunque sólo 
sea por unas horas, “Hudson 
Hawk". O Bruce Willis depen- 
diendo de tus preferencias que 
sobre gustos, ya se sabe, no hay 
nada escrito. 

J.G.V. 












Acostarse con 
Anna, rescatar a 
Tommy, hacer la 

puñeta a los 

Mayflower, robar 
antiguallas y, si no 

es mucha molestia, 

salvar al mundo 






¡arte del caracter mágico del cine se asienta en mitos y leyen- 
das, en anédotas y chismes: las curvas del Mae West sirvieron 
para diseñar las botellas de Coca Cala, las escenas de «Casa- 
blanca» se escribían la noche anterior a su rodaje y Wilder critica 
a Marilyn Monroe en «La tentación vive arriba» por usar sujetador 
debajo del camisón al interpretar una escena en la que se supone 
que la rubia se acaba de levantar de la cama, sin darse cuenta el 
director de que, como dijo Truman Capote, la delantera de Ma- 
rilyn era un desafío a la ley de la gravedad. Sin estas guindillas y 
otras similares, a veces verdad y a veces mentira, sin las míticas 
borracheras de Bogart y Huston, los amores imposibles de Tracy y 
Hepburn o las espantadas de James Dean, el cine no sería cine, 
Cualquier película que aspire a la posteridad debe contar con 
su sal y pimienta, con su cotilleo, al margen de lo que se muestra 
al espectador en la pantalla. 


udson Hawk» también tiene su historia. 
Resulta que Bruce Willis (además de co- 
mo actor, conocido por sus discos "The 
return of Bruno" e "If it don't kill you, it just 
makes you stronger") se hizo muy amigo del 
compositor y lider de los Very Coast, Robert 
Kraft. Este había creado una canción titulada 
"The Hudson Hawks" (en referencia al fuerte 
viento que procede del río Hudson) que en- 
cantaba a Willis. Juntos decidieron que, algün 
día, harían una película que partiría de dicho 
tema y que narraría las aventuras de un espec- 
tacular ladrón de guante blanco, ágil como un 
gato y con más recursos que un equilibrista. 
Pasaron los años, Bruce Willis se convirtió en 
un actor reputado, Robert Kraft en un compo- 
sitor de prestigio, y tuvieron los medios para 
llevar «Hudson Hawk», o «El gran Halcón» co- 
mo se titula en Espana, a la pantalla rd 
Influencias de esta película habría que buscarlas en flims como 
«Topkapi» o «La Pantera Rosa», verla en clave de cómic y pen- 
sarla como un divertido entretenimiento que mezcla el cine de 
aventuras y la comedia "light". 


. quellos que se recreen con las referencias históricas, que 
١ vayan preparados y no se molesten, que comprendan que 
sen los divertimentos es posible tomarse licencias como atri- 
buir a Leonardo Da Vinci la invención de una máquina que trans- 
forma el plomo en oro o una avioneta que, al contrario que la 
cera de las alas del Icaro, no se 
derrite al contacto con el sol. 

«EI gran Halcón», bajo la direc- 
ción del no muy conocido en Espa- 
na Michael Lehmann, comienza 
con la salida de la cárcel de Eddie 
Hawkins, alias Hudson Hawk, (Bru- 
ce Willis) y su firme determinación 
de no volver a delinquir. 

Sin embargo, él es el ladrón más 
hábil del mundo y Darwin y Mi- 
nerva Mayflower (Richart E. Grant 














y Sandra Bernhard), dos malvados tan ricos como modernos, ne- 
cesitan de sus servicios para conseguir tres objetos creados por 
Leonardo Da Vinci; en realidad una tapadera que oculta los au- 
ténticos motivos de la pareja: hacerse con la máquina que con- 
vierte el plomo en oro y después dominar el mundo. 


¡ Hudson Hawk no cumple los deseos de los Mayflower, estos 
matarán a su amigo Tommy (Danni Aiello). Para colmo de 
males, en su camino se cruza la enigmática vampiresa Anna 
Baragli (Andie MacDowell), de quien no sabe si es una espía de la 
CIA, del Vaticano o, simplemente, una sicaria de los Mayflower. 
¿Qué hacer ante tamaño embrollo? Elemental querido Watson, 
si conoces los papeles que le gustan a Bruce Willis: acostarse con 
Anna, rescatar a Tommy, hacer la puneta a los Mayflower, robar 
unas cuantas antiguallas y ..., si no es mucha molestia y da pocos 
quebraderos de cabeza, salvar al mundo. 


a película ha si- 

do rodada en 

Nueva York, Ita- 
lia, Hungría y Lon- 
dres. De la ciudad 
de los rascacielos, al 
guión le interesaba 
los atascos diarios 
de automóviles en 
el puente de Bro- 
oklyn y, como hu- 
biera sido muy fuer- 
te rodar en plena 
parada generalizada 
(de ser así la reacción de los americanos hubiera sido idéntica a la 
de los conductores madrileños) no hubo más remedio que filmar 
por la noche con la ayuda de un falsísimo embotellamiento. En 
Italia se utilizaron los típicos escenarios de postal turistica romana 
(el Coliseum, la plaza Navona ...), la fortaleza de San Leo de Ri- 
mini y los viejos estudios cinematográficos de Cinecittá. En Hun- 
gría se reconstruyeron los interiores del supuesto estudio de Da 
Vinci y, finalmente, en Londres se utilizaron los servicios de un 
ferrocarril en miniatura subterráneo que, por lo visto, posee el 
servicio de correos británico para entregar las cartas a su destina- 
tario sin tanto retraso como el espanol. 





es que en «El gran Halcón» nada es verdad, tampoco es 

mentira; los elementos han sido ensamblados con la única y 

exclusiva intención de divertir entre equívocos, persecucio- 
nes, misterios, fantasía-ficción y risas. 

Aquellos que se engancharon con Bruce Willis en la serie «Luz 
de luna» pueden volver a ver a su personaje favorito interpretán- 
dose otra vez a sí mismo (léase como le gusta verse a sí mismo). Y, 
sobre todo, que los fans incondicionales no dejen de pagar la en- 
trada: Bruce Willis es co-productor de «El gran Halcón» (léase 
que ha invertido su dinero) por lo que necesita buenas taquillas 
para que su cuenta corriente no sufra ningún quebranto, y hom- 
bre por un amigo uno hace lo que haga falta... 


Santiago Erice 





SPECTRUM 







La acción tiene lugar a lo largo de tres fases diferentes en 
las nos enfrentarnos a situaciones muy divertidas. 





No cabe duda de que el aspecto de Bruce Willis es muy cu- 
rioso. ¿Qué habrán hecho con la escultural Andie McDowell? 
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SPECTRUM 


Tanto los gráficos como la ambientación dei juego tienen 
un toque cómico acorde con e! caracter de la película. 
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SPECTRUM 





El desarrollo del juego responde a los esquemas de los clá- 
sicos programas de plataformas. 


GREMLINS 2 


LA NUEVA GENERACION | 


Warner Bros., INC 1990. Todos los derechos reservados. 
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dei mundo de los arcades, como plataformas, enemigos y trampas. 


ue hace ya unos me- 
١ ses, antes del verano, 
| cuando Victor Ruiz 
nos habló de un pro- 
yecto en el que todo 
Dinamic estaba ocupado. La 
idea había salido de Zeus, una 
pequeña compañía independien- 
te en cuyo cuartel general se es- 
taba poniendo en marcha uno de 
los proyecto más importante del 
software nacional. 

Aunque Dinamic y Zeus ya 
habían trabajado juntos en otros 
lanzamientos, en concreto «Hun- 
dra» y «Commando Tracer», la 
situación en este caso era bastan- 
te diferente. No se trataba de 
lanzar al mercado un arcade 
más, sino de programar un jue- 
go que tuviera auténtica proyec- 
ción internacional, algo que 
continuara la buena racha del 
«Narco Police» y que dejara bo- 
quiabiertos a todos los que van 
diciendo por ahí que en nuestro 
país no existen buenos equipos 
de programación. 

Esta frenética actividad entre 
las dos compañías comenzó ha- 
ce casi un ario y cuando noso- 
tros tuvimos noticias de ella, 
—en Dinamic el secreto había si- 
do total-, la primera versión del 
juego estaba casi acabada. 

Luego vinieron los viajes, 
Londres-Madrid, Madrid-Lon- 
dres, con los discos baio el bra- 
70 hasta la sede de Electronic 
Arts, la compañía que distribui- 
rá el programa en Inglaterra, 
hasta pulir por completo el pro- 
ducto. Y, por fin, tras doce me- 
ses de duro trabajo, varios Ami- 
ga quemados y un montón de 
comidas en avión, —algo real- 
mente peligroso para cualquier 
estomago normal-, «Risky Wo- 
ods» está ya a punto. 





Calidad técnica 


Todos los amantes de los arca- 
des estamos de suerte porque 
Dinamic ha pensado sobre todo 
en nosotros. «Risky Woods» es- 
tá dividido en doce fases dife- 
rentes, —ocho de acción real y 
cuatro intermedias en las que no 
enfrentaremos a los enemigos 
finales de cada zona-, de scroll 
lateral hacia la derecha. 

El mapeado total contiene 
aproximadamente 160 pantallas 
y cada una de las fases posee 
sus propias clases de enemigos. 
Monstruos tan variados que pa- 
recen sacados de cualquier pe- 
sadilla medieval, de un tamaño 
más que aparente, un tercio de 
la pantalla, centímetro más cen- 
tímetro menos, y con un movi- 
miento suave como pocas veces 
hemos visto. 

Mientras que otros juegos de 
temática y desarrollo similar 
utilizan, para aumentar el núme- 


ro de colores simultáneos en 


pantalla, la técnica de colocar 











La colaboración de Dinamic y Zeus ha dado como fruto un sensacional arcade con 


proyección internacional 





Espectaculares enemigos de final de nivel nos esperan en las cuatro fases inter- 
medias que completan cada zona. 


dos planos superpuestos, el jue- 
go y los fondos, logrando de esa 

` forma hacer un primer plano de 
cuatro u ocho colores y un se- 
gundo con otra paleta de dieci- 
séis, «Risky Woods» presenta la 
innovación de que esos dos pla- 
nos paralelos poseen cada uno 
la friolera de ¡dieciséis colores!, 
con lo que el resultado final, 
que es lo que de verdad importa, 
son treinta y dos colores reales 
en dos scrolles diferentes. 

Durante la partida podremos 
escuchar una banda sonora dife- 
rente en cada una de las fases, 
¡nada menos que once-, y a la 
vez, -algo que no suele ser muy 
habitual- los sonidos de nues- 
tros disparos y los gritos de los 
enemigos. Todo perfectamente 
digitalizado. 

Y aparte de tanto desarrollo 
técnico, ¿qué hay del juego? os 
preguntaréis. Pues bueno, aquí 
van nuestras primeras impresio- 
nes. «Risky Woods» es uno de 
los arcades más adictivos que 
conocemos, la respuesta del 


¡Ya somos 
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joystick es sensacional, hay un 
montón de armas diferentes, los 
monstruos de final de fase son 
simplemente geniales, la veloci- 
dad del programa es asombrosa, 
el mismo juego detecta, y utili- 
za, tanto expansiones de memo- 
ria como disqueteras externas. 
En resumen, «Risky Woods» va 
à dar mucho que hablar. 


Queremos muchos más 
juegos así 


«Risky Woods» ünicamente 
estará disponible en versiones 
para dieciséis bits. Primero 
Amiga y Pc y un poco más tarde 
Atari St. Probablemente la más 
espectacular de todas ellas sea 
la correspondiente a la poderosa 
máquina de Commodore que es 
hacia la que se ha orientado 
principalmente el juego. 

De cualquier modo no os preo- 
cupéis demasiado, los que ten- 
gáis Atari o Pc, porque si los 
gráficos se van a convertir de un 
ordenador a otro, aunque os per- 
dáis dieciséis colores en el ca- 
mino, el resultado final será, sin 
duda, igual de adictivo, y eso, 
todos estaréis de acuerdo, es lo 
verdaderamente importante. 

Un juegazo, chicos, un autén- 
tico juegazo que nos va a pro- 
porcionar un invierno de lo más 
entretenido. 

«Risky Woods» puede ser lo 
más importante que le ha ocu- 
rrido al software español y no- 
sotros queremos contribuir tam- 
bién con nuestro granito de 
arena, así que estad atentos a los 
próximos números de la revista 
porque volveremos sobre él. De 
verdad se lo merece, 


IG. V. 
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Apartado de correos 226. 28100 (Alcobendas) Madrid 
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ve afios un programa llamado Elite se 
ió en un clásico que consiguió vender 
r de 500.000 unidades en o el 
hora una versión remozada de este 
| fe ace B opo uU idad de viajar por 
galaxias desconocidas: merciando, traficando 
incluso peleando po pone bien del universo y el tuyo 
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PARA DARLE 
GUSTO AL GATILLO 


THUNDER 
FORCE Ill 


E MEGADRIVE 
M Arcade 

a Unión de Galaxias lleva 
| entrentzca al Imperio des- 

de hace muchas décadas. 
Aunque ha derrotado a las tro- 
pas imperiales muchas veces 
todavía no ha conseguido al- 
canzar su cuartel general, ocul- 
to por un complejo y casi infali- 
ble sistema de detección. Los 
ingenieros miembros del equi- 
po técnico de la U.G. han desa- 
rrollado una nave que creen 
será capaz de eliminar las de- 
fensas de la base imperial y 
destruir para siempre el poder 
corrupto del Emperador. 


Un buen piloto 


Tras un argumento tan manido y utilizado co- 
mo éste se oculta uno de los mejores arcades 
existentes en el mercado para la Megadrive. No 
podemos menos que comparar la irrupción de 
«Thunder Force Ill» en el mundo de las consolas 
con la que hizo «Xenon ll» en el de los ordena- 
dores. Todo porque si el segundo revolucionó 
la informática el primero probablemente cause 
el mismo efecto. 

«Thunder Force lll» nos llevará a un sistema 
solar compuesto por cinco planetas, Hydra, 
Gorgon, Seiren, Haides y Ellis. Cada uno de ellos 
posee un paisaje diferente: Hielo, fuego, agua... 
y antes de ser destruidos nos enfrentarán contra 
un terrible guardián. Claro que hasta llegar has- 
ta él deberemos naber acabado con el resto de 
las defensas del planeta. 

Una vez eliminado Ellis tendremos la oportuni- 
dad de entrar directamente en la base principal 
del Imperio para destruirla. 

Aunque en un primer momento sólo conta- 
mos para cumplir nuestra misión con un láser 
de corto alcance, podremos mejorar el arma- 
mento de la nave recogiendo los “bonus” que 
dejan los enemigos al ser destruidos. Cada vez 
que perdamos una vida también perderemos el 
nuevo equipo. 

Desde pájaros de fuego hasta robots, pasando 
por criaturas bulbosas, enormes naves telediri- 
gidas, misiles atómicos y un largo etcétera, los 


CONSEJOS y TRUCOS 


Aunque parezca lo contrario cuanto mayor sea la velocidad‏ الا 
de la nave más fácil te resultará sobrevivir en los momentos‏ 


de mayor peligro. 


MCada una de las armas es especialmente efectiva contra 
determinado tipo de criaturas, es esencial que aprendas a 
conocerlas e intercambiarlas cuando sea necesario. 
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cientos de enemigos diferentes, y decimos bien, 
cientos, que encontraremos en cada mundo in- 
tentarán incesantemente acabar con nosotros, 
en una bacanal de disparos y explosiones multi- 
colores como pocas veces hayas visto. 


Press button to continue 


Y lo apretarás, vaya si lo apretarás, porque 
«Thunder Force lll» tiene un nivel de adicción 
verdaderamente peligroso. Hay arcades y AR- 
CADES, y este cartucho pertenece a la segunda 
especie porque es técnicamente irreprochable. 
No os vamos a hablar esta vez de scrolles, spri- 
tes, velocidad... y todas esas cosas que los neó- 
fitos no comprenden y que forma la jerga mis- 
teriosa en la que hablamos los aficionados a los 
videojuegos, y no lo vamos a nacer porque en 
un arcade tan impresionante como éste sobran 
las palabras y lo único que cuenta es que cuan- 
do introduzcas el cartucho en tu Megadrive es- 
tarás tan enganchado como nunca lo has esta- 
do. De veras, es peligroso, no digas que no te lo 
advertimos. 

Fuera de bromas, «Thunder Force ill» es una 
atómica tercera parte de la saga más adictiva 
del mundo del arcade y sus dos anteriores ver- 
siones no eran nada comparado con lo que te 
espera con ésta. Mejor que cualquier máquina 
recreativa del momento y en tu propia habita- 
ción ¿Quién da más? J.G. V. 
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mata marcianos 
r de los clásicos. 
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VIOLENCIA CONSENTIDA 


SPEEDBALL 


E MASTER SYSTEM 
E Deportivo 


ungue la tendencia 
generalizada en el 
mundo de! deporte 


sea erradicar a toda costa la 
violencia de las canchas de 
juego, lo cierto es que los 
Bitmap Brothers, progra- 
madores de este «Speed- 
ball», debieron de pensar 
en su momento que tal vez 
la brutalidad sea precisa- 
mente uno de los elemen- 
tos que logra que algunos 
deportes se convertan en 
fenómenos de masas. 

Por ello, y aprovechando que en la pantalla de un ordena- 
dor se puede dar rienda suelta a los más sanguinarios ins- 
tintos sin que nadie sufra un rasguño, pusteron manos a la 
obra para inventarse un deporte futurista bastante seme- 
jante al balonmano, pero que destacara precisamente por 
hacer apología de la violencia, los malos modos y las con- 
ductas más anti-deportivas. 

El resultado fue «Speedball», un contundente simulador 
deportivo que hizo las delicias de todos los usuarios de 16 
bits, y que ahora, para regocijo de todos los poseedores de 
una Master System ha sido versionada para esta consola. 

El juego -podemos ya adelantarlo- deja un cierto sabor 
agridulce en los conocedores del programa original, pues si 
bien el desarrollo y jugabilidad han sido conservados casi 
intactos, la espectacularidad de gráficos, sonidos y muy es- 
pecialmente la velocidad y 
suavidad de los movimientos 
de los jugadores y del “scroll” 
de pantalla han sufrido una 
merma bastante considerable, 
y hasta cierto punto bastante 
comprensible. 

Básicamente lo que nos en- 
contramos en «Speedball» es 
una confrontación entre dos 
equipos de cinco jugadores que deben tratar de marcar el 
máximo nümero de tantos en la portería contraria, con el 
objetivo de ganar los partidos y con ello las eliminatorias 
que nos permiten ascender de categoria. 

Sin embargo, y dado que estamos inmersos en pleno fu- 
turo, nuestros jugadores pueden adquirir una variada gama 
de poderes especiales que se obtienen recogiendo los dife- 
rentes items que esporádicamente aparecen en pantalla. 

Por lo demás comentar que en el desarrollo del juego pri- 
ma más nuestra habilidad y rapidez que nuestra capacidad 
estratégica, dado que la propia velocidad a la que se desa- 
rrollan los partidos hacen que apenas nos dé tiempo a re- 
flexionar sobre nuestras acciones. Falta mencionar también 


que la opción de juego si- — 
LA PUNTUACIÓN 





multáneo para dos perso- 
nas resulta francamente 
divertida. 

En fin, aunque no poda- 
mos elevarlo a la categoría 
de! «Speedball» de orde- 
nador, vuestra consola 
puede depararos buenos 
momentos de diversión y 
emociones fuertes con es- 
te cartucho. 
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Tan divertido 
original, pero ? 


J.E.B. 
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¡MASTER SYSTEM 
8 Arcade 
| tuviéramos que explicar 
la sensación que experimentamos cuando 
cayó en nuestras manos este nuevo cartucho 
para nuestra consola, tendríamos que recurrir a 
una escena cotidiana y entranable: el reencuen- 
tro con un viejo amigo al que no veíamos desde 
hacía tlempo. 

Y así es, porque volver a ver de cerca la oronda 
y simpática cara del regordete y voraz Pac-Man es 

E 1 ` una extrana 
TI a sensación re- 
ya [MET COE" confortante y 

il 4 ~> ,‏ پر و طہ 
Moy, prometedo-‏ 
ra. Es recon-‏ 
fortante por-‏ 
que volver la‏ 
vista atrás,‏ 
hacia los pri-‏ * 
meros arca-‏ 
des que llenaron nuestros ratos de ocio, -y que‏ 
pese a su sencillez aün hoy no creemos que ha-‏ 
yan sido superados en adicción- nos hace dar‏ 
rienda suelta a la nostalgia, y prometedora por-‏ 
que tener la oportunidad de volver a disfrutarlos‏ 
nos hace augurar siempre que estamos a punto‏ 
de revivir todos los buenos ratos que en su mo-‏ 

mento nos hicieron pasar. 

La procedencia de «Pac-Mania» es seguramen- 
te conocida por todos vosotros. Narnco, la cono- 
cida empresa del mundo de las máquinas recrea- 
tivas, quiso realizar su visión particular del 
legendario «Pac-Man», y para ello tuvo la genial 
ocurrencia de transformarlo en un arcade tridi- 
mensional en el más puro estilo “filmation”, que 
sin embargo conservaba la más pura esencia y ju- 
gabilidad del original. 

Por tanto, ya sabéis lo que os espera, diferentes 
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MASTER SYSTEM 


niveles de vistoso mapeado en los que todo lo 
que tenéis que nacer es controlar a vuestro glo- 
tón come-cocos para que se dedique precisa- 
mente a hacer honor a su nombre y se devore 
cuantos puntitos se le pongan delante. 

En cada nivel existen un número bastante redu- 
cido de puntos de mayor tamaño que al ser co- 
midos por nuestro héroe provocan que los fan- 
tasmas adquieran un color azulado; esto nos 
indica que en ese momento son vulnerables y 
pueden ser devorados. 

Aparte de la concepción tridimensional de los 
mapeados, la otra innovación que «Pac-Mania» 
nos ofrece respecto a «Pac-man» es la habilidad 
que posee nuestro héroe para realizar ágiles sal- 
tos, lo cual le permite esquivar a los fantasmas. 
Eso sí, en niveles avanzados deberemos tener en 
Cuenta que estos se divierten imitando los saltitos 
de Pac-Man, por lo que nos pueden proporcio- 
nar una desagradable sorpresa. 

En fin, la propia sencillez del juego hace que no 
merezca la pena extenderse demasiado en expli- 
car su desarrollo, y sí en su calidad técnica, me- 
recedora de una larga lista de elogios dedicados 
especialmente a 
sus excelentes 
gráficos, sonidos 
y sobre todo a 
su gran jugabili- 
dad y adicción, 
elementos am- 
bos primordiales 
en un arcade de 
estas caracteris- 
ticas. 





J.E.B. 
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WWF 
SUPERSTARS 


BI GAME BOY 


Simulador deportivo 


ister Perfecto, Hulk Ho- 
gan,El Ultimo Guerre- 
ro,...son los nombres 


de algunos de los mejores ele- 
mentos de la Lucha Libre Ame- 
ricana que, gracias a la televi- 
sión, se han convertido en 
auténticos Superstars en nues- 
tro país, Todos ellos son ade- 
más los protagonistas de uno 
de los últimos cartuchos de Ga- 
me Boy que han llegado a 
nuestra redacción. 

«WWE Superstars» es un jue- 
go que reproduce fielmente los 
combates entre estos nuevos 
guerreros del siglo XX. En la 
pequeña pantalla de la Game 
Boy, gracias a un extraordina- 
rio scroll, podremos ver el ring 
en el que, tras elegir a uno de 
nuestros favoritos, nos enfren- 
taremos con el resto hasta con- 
seguir vencerles a todos y que- 
dar campeones. 

Los movimientos de los perso- 
najes, de un tamaño equivalen- 
te a casi dos tercios de la pan- 
talla de la consola, pueden 
hacer casi cualquier tipo de 
movimientos, incluso cada per- 
sonaje posee una llave perso- 
nalizada que, empleada en el 





momento justo, puede ser el 
arma definitiva que le lleve a la 
victoria. También podremos 
elegir el nümero de caídas tras 
las que se proclamará al cam- 
peón y el tiempo que durará el 
combate. O incluso, con el ga- 
me link, conectar dos consolas. 

La pequena máquina de Nin- 
tendo no dejará nunca de sor- 
prendernos. «WWF» vuelve a 
elevar el liston en cuanto a cali- 
dad y se lo pone muy difícil al 
resto de los competidores, aun- 
que, quién sabe, quizás el mes 
que viene podamos quedar de 
nuevo boquiabiertos. 





J.G. V. 
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GAME BOY 


PARA DIVERTIRSE A TOPE 


SUPER SPIKE V'BALL 





MNINTENDO 
lll Deportivo 


5 uién no se ha pasado más de una ma- 
nana durante el verano en la playa ju- 
gando al volleyball? Nosotros muchas 

y seguro que entre los que leéis estas lineas hay 
también un montón de aficionados a un deporte 
que, aunque a nivel profesional es de los más du- 
ros, a nivel amateur es de los más practicados y... 
además super-divertido. 

Nintendo ha creado un cartucho que rebosa cali- 
dad por los cuatro costados. Primero porque los 
gráficos, grandes, definidos y con un estupendo 
movimiento, son muy buenos, segundo porque la 
forma de manejar el juego ha sido simplificada de 
tal forma que incluso los más inexpertos serán ca- 
paces de llegar al final de un “match” sin sufrir 
una deshonrosa derrota y tercero porque «Super 
Spike V'ball» tiene un elevado nümero de opcio- 
nes, varios modos de competición, diversos cam- 
pos por todo lo ancho y lo largo del territorio de 
los E.E.U.U. y posibilidad de escoger entre el nú- 
mero de sets y puntos para quedar campeones. 

¿Qué os parece? Nuestra opinión es que si no es 
perfecto poco le falta, claro que también hay gen- 
te a los que no les gustan los simuladores de de- 
portes, pero les desafiamos a que se echen una 
partidita entre dos jugadores y que luego juzguen 
qué tal se lo han pasado. Nosotros os lo vamos a 
decir, genial. En esa opción, dos personas entre sí, 
es cuando se puede disfrutar en grande de este 
cartucho. 

«Super Spike V'ball» permite, para los amantes 
de las auténticas "virguerías", mediante el adap- 
tador Nintendo para cuatro jugadores, que cuatro 
de nosotros participemos simultáneamente en el 
partido. Eso sí que es una verdadera gozada, aun- 
que necesita un poco de entrenamiento para que 
no se líen los deportistas entre sí. 

En conclusión, que en Nintendo se han propues- 
to aue no nos olvidemos de los buenos ratos de 
veraneo y nos regalan con un cartucho que a más 
de uno le va a arrancar un suspiro de melancolía 
cuando vea la arena de la playa, las toallas, el sol 
sobre el azul del 
OCéano,.. véis ya 
nos hemos pues- 
to un poco tris- 
tes, no tenemos 
más remedio que 
volver a meter 
«Super — Spike 
V'ball» en la con- 
sola y distraernos 
con unos cuan- 
tos partiditos. 

J.G.V. 
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CHICO BUSCA CHICA 


WONDER BOY 


MGAME GEAR 

Bl Arcade 
on juegos como éste casi son in- 
necesarias las presentaciones... 0 
es que acaso queda alguien que 





SOLO PARA 
EXPERTOS 


DUCKTALES 


E GAME BOY 
MArcade con 
Videoaventura 


toques de 


on los archiconocidos 

personajes de Disney, Tío 

Gilito y sus tres sobrinos 
mas los que aparecen en las te- 
levisivas «Patoaventuras», Cap- 
com y Nintendo han realizado 
un arcade que, en principio, 
parece uno de los mejores jue- 
gos de Game Boy. Como las 
apariencias a veces enganan, 
aquí estamos nosotros para 
contarte todo lo que se oculte 
en el cartucho más esperado 
de los últimos tiempos. 


GAME GEAR 


no conozca e incluso haya disfrutado "in person” con las aventuras del Chi- 
co Maravilla, cuya popularidad sólo tiene parangón con la de mitos del ca- 
libre de Mario Bros o Sabre Man? 


La verdad es que estamos seguros que la 
mayoría de vosotros habréis acompañado 
ya al heróico Wonder Boy en algunas de sus 
peripecias -si no nos falla la memoria la co- 
nocida saga va ya por la tercera entrega-, 
que desde sus comienzos han mantenido 
unos planteamientos similares. 

Básicamente nuestra misión consiste en 
recorrer toda una serie de niveles —40 con- 


cretamente- diferentes infestados de peli- 


gros, con la ayuda de dos técnicas que 
nuestro protagonista domina a la perfec- 
Ción gracias a la experiencia acumulada du- 
rante sus muchos años como jugador: el 
salto y el lanzamiento de martillo. 

Con el primero podremos pasar por enci- 
ma de enemigos y objetos peligrosos, ade- 
más de superar precipicios saitando de pla- 
taforma en plataforma. Con el segundo 


podremos deshacernos fácilmente de algu- 

nos atacantes, si bien muchos de ellos serán inmunes a nuestros disparos. 
La otra característica del juego es que a diferencia de la mayoría de los ar- 
cades, que intentan detener nuestro avance y mermar nuestras vidas me- 
diante la aglomeración de enemigos que nos atacan sin cesar, en «VVonder 
Boy» el desarrollo del juego es más relajado y los peligros normalmente se 


encuentran bastante separados entre sí. 


Esto no quiere decir que el juego posea un desarrollo facilón, sino que en 
realidad lo que ocurre es que está pensado para que cometamos "errores 


tontos" 


, cosa que por cierto, ocurre con bastante facilidad. 


Dicho de otra forma: «Wonder Boy» es uno de esos juegos que nos exige 
que aprendamos de nuestros propios fallos para intentar memorizar las ac- 


ciones concretas a realizar en cada mo- 
mento, y poder superar así los peligros sin 
sufrir un sólo rasguno. 

Técnicamente nos ofrece un nivel bastan- 
te correcto, en el que merece la pena des- 
tacar el buen gusto y variedad con que ha 
sido tratado el colorido, aunque sin duda 
alguna los puntos fuertes del juego son su 
sencillez, su jugabilidad y su capacidad de 
adicción, reforzada por incluir una buena 
cantidad de "continues" para alargar la 
partida tras perder nuestras vidas. 

J.E.B. 
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¿Cómo es posible que haya 
cinco tesoros repartidos por el 
mundo que todavia no posea 
el riquisimo Tío Gilito? Esto hay 
que arreglarlo, así que pongá- 
monos manos a la obra y co- 
mencemos con la aventura. 

«Ducktales» está dividido en 
cinco fases diferentes pero in- 
terconectadas por transporta- 
dores porque en algunas oca- 
siones deberemos volver de 
una a otra para coger determi- 
nados objetos. 

En cada una de ellas nuestra 
misión será ayudar a Don Gil a 
recoger todos los objetos aue 
se encuentran repartidos por el 
complejo mapeado. Como to- 
dos os podreis imaginar, ade- 
más de nabilidad para llegar a 
todos los lugares también de- 
beremos enfrentarnos a cien- 
tos de enemigos amantes del 
pato a la naranja. ¿Armas? 
¿Creéis que un pato tan valien- 
te como el Tio Gilito necesita 
armas? Con su bastón se basta 
y sobra para cargarse a todos 
los "bichos" que se le pongan 
delante, con una salvedad, ten- 
drá que saltar sobre ellos y gol- 
pearles en la cabeza. 

«Ducktales» o «Patoaventu- 
ras» que es lo mismo, tiene 
unos gráficos auténticamente 
irrepetibles; todos los persona- 
Jes Disney están definidos con 
total y absoluta claridad y su 
movimiento es sensacional. 

Unicamente hay un punto ne- 
gro sobre el que debemos in- 
sistir: el uso de los controles de 
la Game Boy. Desoraciadamen- 
te para realizar cualquiera de 
los movimientos posibles ten- 
dremos que combinar casi am- 
bas manos y a veces incluso 
ayudarnos con los dedos de los 
piés. Es broma, claro, pero la 
verdad es que los programado- 
res podrían habernos facilitado 
la tarea mucho más de lo que 
lo han hecho y aunque con la 
práctica todo puede solucio- 
narse, es una lástima que las 
mi! primeras partidas debamos 
dedicarlas sólo a aprender a 
manejar al protagonista de la 
historia. J.G. V. 
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| GAME GEAR 
Arcade 

| impresio- 

nante era la 

máquina re- 
creativa del «Afterburner» aün más lo es su se- 
gunda parte: «G-Loc». Es por ello que resulta 
verdaderamente difícil trasladar las sensaciones 
que puedan experimentarse en una máquina de 
esas características a una pequeña pantalla. Sin 
embargo en Sega se atreven a todo y «G-Loc» 
para la Game Gear es un claro ejemplo. 

Quizás la mayor diferencia entre «Afterbur- 

ner» y este cartucho es que mientras en el pri- 
mero se veía nuestro avión, en éste sólo vere- 





G-LOC AIR BATTLE 


aviones y barcos, en cada una de ellas hay que 
eliminar un número determinado de enemigos 
dentro de un tiempo límite. Entre fase y fase 
hay una pantalla en la que, con el número sufi- 
ciente de puntos, podremos comprar fuel, misi- 
les, escudos y combustible. 

Sega esta vez ha puesto toda la carne en el 
asador para intentar aue este cartucho fuera 
uno de los más espectaculares de la temporada. 
Pero, sólo io han conseguido a medias ya que 
«G-Loc» es demasiado monótono, los escena- 
rios son los mismos y las misiones muy similares, 
el sonido tampoco es algo fuera de lo común. 
De todas for- 
mas en ningún لے‎ [A PUNTI ۸00 ١ 
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mos los jets enemigos y los puntos de mira de caso el cartu- پت ا‎ 
nuestros misiles y cañón. Por lo demás no exis- cho puede de- alma ls 
ten distinciones importantes. Al menos en la finirse como EEE 
forma de jugar, ya que mientras «Afterburner», malo, simple- ELLA lu 
en sus versiones para los ordenadores domésti- mente resulta nag GUHE | 
COS, nO resultó demasiado interesante, «G-Loc algo soso y tal مر‎ MOMO | 
Air Battle» si posee la suficiente calidad como vez algün reto- HEHEHH ^ O | 
para que le dediquemos un poco de atención. que le habría una portáti 
Hay nueve misiones disponibles en las que los venido bien. ec imposible lleva GAO 
Objetivos variarán entre carros de combate, J.G. V. máquina Come” 
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Todo comenzó con la 
llegada de Harry. Fue un 
acontecimiento muy 
estruendoso. 

Quizá deberia 
mencionar que Harry es 
un ciclón. Por este 
motiva tomamos curso 
hacia la isla Maupiti. 
Vamos a atracar y 
esperar a que se calme 
la tormenta, dijo Bob. 
En cuanto llegamos a 
tierra sentí que había 
algo en el aíre, algo muy 
pesado. Otro misterio 
para Jerome Lange. 
¿Quién ha raptado a 
Mary? 


Maupiti Island cautivará 
tu imaginación con sus 
efectos de sonido 
reales, música fluida y 
bonitos gráficos. 
Asimismo te absorberá 
durante horas a la vez 
que descubres esta 
romántica isla 
paradisiaca, 
manteniéndote en 
suspense hasta que 
hayas solucionado los 
muchos misterios y 
pistas en este juego de 
primera clase de 
INVESTIGACION 
POLICIACA 


SYSTEM 4 
de Espana, S.A. 


Pza de los Martes. 10 
2807 MADRID 
Tel 358 30 42 
Fax 358 30 41 


(Todos los textos de pantalla en español) 
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ALIEN STORM 


E MEGADRIVE 


Arcade 

na vez más nuestro pla- 

neta, -parece que no 

nay otro lugar tan ape- 
titoso en todo el universo-, 
ha sido invadido por las nor- 
das extraterrestres que, en 
vez de ser como tan buenos 
como E.T. y preguntar sólo 
por “mi caasa", están dis- 
puestas a hacer con la raza 
humana un enorme estofado 
e invitar a la fiesta al resto de 
los alienígenas de la galaxia. 
Por supuesto que no se lo va- 


mos a permitir, o al menos lo 
intentaremos con todas nues- 
tras fuerzas. 

Los protagonistas principa- 
les de esta nueva conversión 
de Sega son un grupo forma- 
do por tres personajes, -una 
valiente mujer, un fornido 
guerrero espacial y un inteli- 
gente androide-, que, en vis- 
ta de las circunstancias e in- 
tentando evitar la catástrofe, 
han formado un grupo de 
ataque dispuesto a expulsar a 
los alienígenas de la superfi- 
cie del planeta, 








Los "Alienbusters", —¿adivi- 
náis de qué pelicula han co- 
piado el nombre?-, necesitan 
además un esforzado arnante 
de los matamarcianos que les 
ayude a liberar la Tierra. ; Se- 
rás tu el elegido? Por supues- 
to que si. 

«Alien Storm» es muy senci- 
llo de clasificar, es una abso- 
luta copia, algo maquillada, 
del clásico «Golden Axe», eso 
sí, ambientada en un futuro 
cercano. 

Hay tres modalidades de 
juego. Una arcade, en la que 
recorreremos ocho fases dife- 
rentes, divididas en secciones 
de scroll lateral y galerías de 
tiro similares al «Operation 
Wolf», hasta destruir la nave 


alienígena que orbita nuestro 
planeta. Una segunda en la 
que podremos enfrentarnos 
con las diferentes clases de 
criaturas en combate singular 
durante nueve fases. Y una 
tercera que permite la pelea 
entre dos humanos. 

«Alien Storm», al igual que 
«Golden Axe», también per- 
mite jugarlo entre dos, simpli- 
ficando así la tarea. 

Son tantas las similitudes en- 
tre los dos arcades que inclu- 
so las puntuaciones finales 
marcan un rango y no una Cl- 
fra. lampoco los movimientos 
del joystick son radicalmente 
diferentes: dos pulsaciones 
correr, diferentes ataques de- 
pendiendo de la distancia a la 


px 
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que se encuentre el enemigo, 
super poder distinto en cada 
uno de los protagonistas de la 
aventura... 

Como podéis ver, Sega se 
nos ha desmarcado con una 
segunda versión de un estu- 
pendo clásico, mientras pare- 
ce ser están realizando el au- 
téntico «Golden Axe ll», que, 
¿será misteriosamente otra 
copia a su vez del «Alien 
Storm»? Parece que última- 
mente no abundan las ideas 
en el mundo de las consolas y 
cada fabricante intenta que 
en el mercado haya más titu- 
los sin importarle demasiado 
la calidad, 

De cualquier forma, y aparte 
de estas consideraciones con 
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las que podréis no estar con- 
formes, «Alien Storm», a pe- 
sar de su falta de originalidad, 
es bastante entretenido como 
para merecer un espacio en 
tu revista favorita. Y es lógico 
porgue «Golden Axe» era to- 
do un juegazo y sus secuelas, 
camufladas o no, siempre y 
cuando empleen la misma 
fórmula no dejan de ser inte- 
resantes. 

«Alien Storm» es un sencillo 
juego que garantiza la diver- 
sión a toda la familia, porque 
es incluso más fácil que «Gol- 
den Axe», cuya opción más 
interesante es la de dos Juga- 
dores, uno contra el otro. 

De esta forma puede que no 
salves a la humanidad pero 
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pasarás unas horas sin abu- 
rrirte, que al fin y al cabo es 
de lo que se trata. ¿O no? Por 
esta vez vamos a ser buenos 
y nos contentaremos con dar 
un toque de atención a Sega, 
la próxima seremos mucho 
más duros. J.G.V. 
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NINTENDO 
Arcade 
enemos que confesar 
que estamos sorprengdi- 
dos... realmente resulta 
difícil de creer que en una 
consola de 8 bits, y sin que 
naya de por medio una licen- 
cia o el respaldo de un amplio 
despliegue publicitario, uno 
se pueda encontrar con un 
juego tan perfecto, excitante, 
e increíblemente adictivo co- 
mo éste «Blue Shadow». 

Y sin embargo es bastante 
Curioso que si no fuera por- 
que en la caja del juego figura 
el nombre de la prestigiosa 
Taito como creadora del car- 
tucno, por lo demás nada nos 
haría imaginar que estamos 
ante un super-arcade de to- 
mo y lomo, ya que incluso la 
ilustración que le sirve de ca- 
rátula, y que nos ofrece el 
semblante de una pareja de 
ninjas, nos hace pensar que 
nos hallamos ante la enésima 
reencarnación del «Double 
Dragon». 

Pues no señor, nada más le- 
jos de la realidad, Lo que de 
verdad nos ofrece «Blue Sha- 
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dow» es un fastuoso arcade 
dividido en cinco niveles en el 
que dos ninjas —s) escogemos 
la opción de juego simultáneo 
para dos personas- o uno —SI 
es un solo jugador- se en- 
frentarán contra las fuerzas 
del malvado emperador Ga- 
ruda, cuyo tiránico poder 
oprime a los habitantes de la 
ciudad desde hace tiempo. 

El “gameplay” del juego nos 
recuerda en cierta manera -y 
perdón por deslizar una opi- 
nión tàn "sui generis"— a un 
juego legendario, «Green Be- 
ret», cuyos movimientos y de- 
sarrollo parecen haber sido 
mimetizados para este «Blue 
Shadow». 

También encontramos en 
nuestro camino el clásico 
"scroll" de izauierda a dere- 
cha, los inevitables enemigos 
de final de fase, las inefables 
y valiosas armas especiales, y 
en general una cuantiosa lista 
de sorpresas, trampas y ene- 
migos que configuran un sa- 
broso cóctel pensado clara- 
mente para los paladares de 
todos los amantes del arcade 
en estado puro. 
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Lo mejor del caso es que si 
bueno, emocionante y adicti- 
vo es el desarrollo del juego, 
aün más espectaculares resul- 
tados nos depara el análisis 
de la calidad técnica del jue- 
go, ante la que no cabe sino 
quitarse el sombrero y decir 
aquello de chapeau: gráficos 
soberbios, movimientos de 
antologia, y algunos efectos 
como la lluvia de los primeros 
niveles que aportan una belle- 
za sin igual a los escenarios 
de este «Blue Shadow», 

Junto a «Sonic» de Sega, 
una de las más increíbles pro- 
ducciones que hemos tenido 
oportunidad de disfrutar en 
una consola. 

J.E.B. 
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DE ENTRETENIMIENTO | 


ELECTROCO?. Eres un Poli del si- 
glo XXI, mitad hombre mitad ro- 
bot. Te han encargado liberar a 
la hija del presidente encerrada 
en un complejo con varios niveles. 





Ms. PAC MAN, ¡Gobble, Gobble, 
Blub! Miss Pac Man, la diosa de 
los laberintos, ha regresado. En- 
gulle las pildoras y trágate a los 
fantasmas. 


HoadBlasters 
7 


ROAD BLASTERS. En un mundo 
devastado por ua conflicto ató- 
mico, burlas a los Mad Max, pi- 
sando el acelerador a fondo, du- 


rante un rally de 50 etapas, 





SLIME WORLD. To vas a aventu- 
rar en un mundo pegajoso, es- 


ponjoso, verdoso, inquietante. 
No lo dudes, gracias al Comlynx, 
pueden acompañarte hasta 7 
amigos en esta expedición. 


° ADAPTADOR PARA RED DE 220 V. 


o CABLE COMLYNX PARA 
INTERCONECTAR VARIOS LYNX. 


GATES OF ZENDOCOMN. Carga- 
do con múltiples y devastadoras 
armas, conduces tu nave a través 
de 99 asombrosos mundos, re- 
chazándo las incesantes olead 
de alienígenas. 





PAPER BOY. Es tu primer trabajo: 
repartidor del Daily Sun. $e trata 
de dar buena impresión, pero es 
dificil distribuir el periódico evi- 
tando los obstáculos. 


RYGAR. Eres el elegido Rygar el 
guerrero. Debes liberar la tierra 
de las hordas del mal que lo han 
invadido. Para ello tendrás que 
atravesar 23 paisajes. 


NM 


XENOPHOBE. Tendrás que co- 
merte los Xenos en más de una 
veintena de estaciones espacia- 
les. Un consejo ¡no te aventures 
solo! Si quieres podran acompa- 
ñarte hasta tres amigos. 


o ADAPTADOR PARA COCHE. 


GAUNTLET. Combates guerreros 
a través de 40 niveles para 4 
aventureros que descubrirán pó- 
cimas y otros tesoros. 





RAMPAGE. No es necesario volar 
el edificio para destruirlo. Te bas- 
ta con un puñetazo. Y si los solda- 
dos vienen a hacerte cosquillas en 
los dedos de los pies, cómetelos. 





CHIP'S CHALLENGE. Sólo tu as- 
tucia y tu destrezajte[permitirán 
abrirte camiao y evitar las tram- 
pas y los obstáculos de los 144 
niveles de este juego. 





ZARLOR MERCENARY. Si se 
mueve dispara hacia arriba, si se 
queda quieto, no lo dudes, dispá- 
rale también. Y, gracias al Co- 
mlynx, tres amigos te pueden 
ayudar en tu misión. 


ACCESORIOS LYNX 


e VISERA SOLAR PARA PANTALLA. 
e MALETIN PARA LYNX Y ACCESORIOS. 
e CARTUCHERA LYNX. 











KLAX. Para ser un maestro de 
KLAX preciso disponer de una 
buena dosis de destreza, lógica y 
autocontrol. ¡Atróveta con el de- 
safio! 


ROBO SQUASH. El tenis del año 
2000 se juega en salas. Tu eliges, 
o tu adversario es el Lynx u otro 
jugador conectado gracias al 
Comlynx. 


BLUE LIGHTNING. Con los con- 
troles a tope, pilotas tu F15 Eagle 
a ras de tierra sobrevolando pai- 
sajes tridimensionales escarpa- 
dos, destruyendo los tanques y 
radares enemigos. 


CALIFORNIA GAMES. 

espiritu deportivo de California 
en cuatro juegos: Surfing, BMX, 
Footbag y Skateboarding. 


0 























Con el buen tiempo, seguro que no te apetece quedarte en casa. sal, 
disfruta del sol, queda con tus amigos... y no olvides llevarte 
tu LYNX. 


LYNX es un “todo terreno” con el realismo que estás acostumbrado 
a ver en las mejores máquinas de juegos: 


e Pantalla de cristal líquido retroíiluminada a todo color. 


o Microprocesador gráfico de 16 bits, que permite la representación 
de mundos tridimensionales. 


e Cuatro canales de sonido que dan una impresionante sensación 
de realismo. 


e Joypad de ocho direcciones para on Mayor control; | 
o Paleta de 4.096 colores que aporta aran calidad de او ہز زد كدرل‎ 


| 
| 
| 
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Los Blues Brothers, 
Jake y Elwood, 
rockeros donde los 
haya, acaban de salir 
de la cárcel y han 
vuelto a reunir a su 
antigua banda. Pero, 
aunque parezca lo 
contrario, ésta vez no 
se trata de cometer 


un nuevo atraco, si no de organizar un 
concierto para salvar del derribo el antiguo 
orfanato donde nuestros amigos fueron 
criados. 


uando a Jake y a El- 

wood les contaron la 

noticia no podían dar 

crédito a lo que esta- 

ban oyendo, el orfa- 
nato donde habían pasado su fe- 
liz infancia iba a ser derribado 
para construir inexplicablemen- 
te en su lugar un enorme y lujo- 
so supermercado. 

Los Blues Brothers no iban a 
permitir tal atrocidad y por ello 
han decidido reunir el dinero su- 
ficiente para salvar el edificio. y 
esta vez sin usar la violencia. 
van a dar un concierto de rock 
que será recordado durante mu- 
chos años. 

La única pega es que no han 
contado con Tom Swith(?), el 
sheriff de la ciudad. el eterno 
enemigo de los Blues Brothers. 
Este. para mantener las buenas 
costumbres, ha aprovechado la 
oscuridad de la noche para en- 
trar en la habitación donde duer- 
men y les ha robado los instru- 
mentos, sólo se ha salvado la 
armónica, y porque estaba en 
una maleta cerrada con llave su- 
jeta con esposas a la muñeca del 
previsor Elwood 

Cuando el grupo se entero del 
vil robo pusieron inmediata- 
mente manos a la obra, ahora si 
que se va armar una buena y pa- 
ra ello están dispuestos a todo 
para recuperar los instrumentos. 
Esta noche va a haber una in- 
mensa fiesta. 


EL JUEGO 


partir de aquí la historia 

se desarrolla en un típico 

juego de plataformas. 
Existen 3 niveles en cada uno de 
los cuales deberemos recoger un 
instrumento, más la fase del fi- 
nal en la que tendremos que 
guiar a los Blues Brothers hasta 
la sala de conciertos. 

Para ello podremos manejar a 
uno de los hermanos o a los dos 
en modo dos jugadores. Si que- 
remos pasar de fase habrá que 
recoger el instrumento escondi- 
do y además una bandera. No se 
dispone de ningun arma para lu- 
char contra los enemigos, aun- 
que sí se pueden coger cajas de 
madera y arrojárselas. 


LOS OBJETOS 


ajas de madera: sirven pa- 
ra poder acceder a lugares 
más altos y para lanzarlas 
contra los secuaces del sheriff. 
para ello hay que ponerse al ni- 
vel de la caja y pulsar el botón 
de disparo con lo que nuestro 
personaje se agachará y se colo- 
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Jake y Elwood, los inimitables Blues Brothers, deben evitar 
a toda costa que se derribe el orfanato en que se criaron. 





Nuestro objetivo consiste en llegar a la sala de conciertos, 
donde el resto de la banda espera a Jake y Elwood. 


cará en posición de ataque. El 
peso de la caja limita ciertos 
movimientos: así, no podremos 
nadar ni reptar, tampoco entrar 
en una habitación y los saltos 
serán asimismo más cortos. 

Discos: están repartidos por 
multitud de lugares y la recolec- 
ción de 100 supone el aumento 
de una vida, pero hay que tener 
cuidado con los discos rotos 
pues estos nos restan puntos. 

Signos de interrogación: algu- 
nos aumentarán la puntuación. 
otros la disminuirán o incluso 
algunos te paralizarán durante 
unos instantes, 

Corazones: añaden una unidad 
al contador de energía. 

Sombreros y gafas: Nos darán 
una vida extra. 

Globos: sirven para alcanzar 
lugares inaccesibles de otro mo- 
do. Cuando cojas el globo dirige 
a tu personaje a la derecha o a 
la izquierda mientras subes. hay 
que tener cuidado con tocar el 
techo pues el invento explotará. 
Para soltarlo basta con pulsar el 
hotón de disparo. Los paraguas 
sirven como paracardas. le per- 
miten dar grandes saltos v caer 
con suavidad. además mientras 
se esté en posesión de uno de 
ellos podrás caminar y saltar. 

Resortes y camas: Cuando 
nuestro personaje esté sobre 
ellos empezará a dar gran- 
des saltos con los que podrá 
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alcanzar lugares más elevados. 
Además nuestro personaje pue- 
de realizar multitud de acciones, 
tales como nadar. reptar, saltar, 
subir escaleras, entrar en habi- 
taciones, agacharse, etc. 


FASE 1 


e desarrolla en el almacén, 

y en él se encuentra la gui- 

tarra eléctrica. Nos move- 
mos hacia la derecha, subimos 
las escaleras de la izquierda y 
encontraremos la tienda de mú- 
sica. donde se encuentra la gui- 
tarra. Al final veremos unas es- 
caleras donde hay unos globos, 
cogemos uno y flotamos hacia 
la derecha. lo que nos situará en 
una plataforma. 

Seguimos avanzando en esa 
dirección, atravesando a nado 
las peceras con pirañas para lle- 
gar a una zona con cintas trans- 
portadoras que nos harán bajar. 
si en la tercera nos movemos 
hacia la izquierda accederemos 
a un pasillo. al final del cual, 


con un salto. se puede recoger 


un corazón. 

Seguimos bajando hasta llegar 
a los montacargas, ahora hay 
que subir para ir a la izquierda. 
donde atravesaremos un jardín 
al final del cual hay un enorme 

árbol. Hay que ir ha- 
cia la copa saltando 


de rama en 
دوش وا‎ 


ہچ ہڈا 
SEE‏ : 


Seis niveles diferentes componen el juego, que nos sumerge 
de nuevo en el género de los arcades de plataformas. 
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Las cajas de madera se convertirán en nuestro mejor aliado 
para librarnos de los molestos ataques de los enemigos. 


gar a la parte más alta cogere- 
mos una de las dos cajas subire- 
mos encima de la otra para po- 
der alcanzar de esta manera al 
molesto pájaro que nos lanza 
huevos sin descanso. 

Ahora hay que coger uno de 
los paraguas que hay en una de 
las ramas para ir saltando de nu- 
be en nube hasta llegar a un pre- 
cipicio. en el cual nos lanzamos 
intentando conseguir la mayor 
cantidad de discos y cuando ate- 
rricemos sólo nos faltará coger 
el banderín para pasar de nivel. 


FASE 2 


hora nos encontramos en 
la fábrica química en la 
que hay que buscar el 
micrófono. Nos movemos hacia 
la derecha donde veremos unas 
plataformas, aquí hay que inten- 
tar alcanzar la más alta. encima 
de la cual hay una enorme tube- 
ría por la que habrá que meterse 
dando un salto, Nos vamos a la 
izquierda. subimos las escaleras 
v nos movemos a la derecha pa- 
sando las cubas de ácido para 
subir otra vez las escaleras. 
Nos encontramos ahora con 
cintas transportadoras y aquí. 
con mucho cuidado. hay que in- 
tentar dar un salto al final de la 
última cinta para alcanzar el 
otro borde. Vamos a la 1zquier- 
da. subimos unas escaleras y 
nos colocamos sobre las cajas 
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"Acción, 
arcade y 
rock n roll es 
todo lo que 
necesita tu 
cuerpo” 


para ir saltando de viga en viga. 
al final de la última a la izquier- 
da está el micrófono. 

Vamos a la derecha, pasamos 
la cámara frigorífica, en ésta 
hay un corazón pero es bastante 
difícil de coger por lo resbaladi- 
zo que está el hielo. 

Subimos las escaleras que nos 
conducirán al tejado de la fábri- 
ca, pasamos la piscina por el de- 
saglie y aquí hallaremos unos 
muelles, los cuales nos permiti- 
rán saltar de tejado en tejado, 
para al final encontrar una enor- 
me chimenea por la que nos me- 
teremos, llegando a una zona a 
la derecha de la cual se encuen- 
tra el ansiado banderín. 


FASE 3 


sta es quizás la más difí- 

cil. por la cantidad de ene- 

migos así como por lo en- 
revesado del camino. Ahora nos 
encontramos en la prisión y hay 
que buscar el amplificador, 

En este nivel deberemos atra- 
vesar cantidad de túneles, casi 
una cárcel parece un queso de 
gruyere. Existen algunas celdas 
dentro de las cuales de pueden 
encontrar discos y otros valio- 
sos objetos. 

Nada más empezar vamos a la 
derecha hasta llegar al borde del 
tejado, sin dudar nos lanzamos 
al vacío, moviéndonos hacia la 
izquierda en la caída para poder 
alcanzar una plataforma. 

Quitamos las cajas y por el 
hueco que hay nos metemos en 
la primera habitación. Vamos a 
la izquierda pasando por las de- 
más salas. —en una de ellas hay 
una palanca que habrá que acti- 
var saltando sobre ella. con lo 
que se abrirá una puerta que 
4travesaremos reptando—, baja- 
mos por los túneles de arena. 
subimos las escaleras y en la si- 
guiente habitación nos subimos 
en la pesa para ir saltando de 
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La cuarta fase se desarrolla en el interior de las cloacas, en 
donde deberemos recoger un anuncio del concierto. 





Este helado paisaje pertene a la fábrica química, que escon- 
de en su interior un nuevo objeto a recoger: el micrófono. 


plataforma en plataforma. LLe- 
garemos entonces hasta una 
pantalla en la que el techo se 
abre y se cierra constantemente; 
nos vamos a la derecha y su- 
biendo unas escaleras llegamos 
hasta un amplificador. 

Volvemos a la pantalla en la 
que se abre el techo y cuando se 
cierran las compuertas saltamos 
sobre ellas. 

Seguimos subiendo hasta Ile- 
ear a un tubo por el que baja- 
mos y que nos conduce a unos 
túneles al final de los cuales se 
encuentran los banderines. 


FASE 4 


a cuarta fase se desarrolla 

en las cloacas v en ella 

hay que buscar un anun- 
cio del concierto. Nada más em- 
pezar vemos como en el suelo 
hay una parte que parece más fi- 
na. nos situamos sobre ella para 
dar abajo y al botón de disparo 
con lo que caemos sobre las 
aguas residuales. 

Nadamos hacia la derecha, 
hasta llegar a unas escaleras por 
las cuales subimos, nos mete- 
mos por el tunel y volvemos a 
caer al agua, seguimos hasta en- 
contrar unas escaleras, por las 
que subimos y avanzamos hacia 
la derecha. 

Cuando veamos que hay una 
pared la atravesamos con mu- 
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cho euidado y vamos a parar al 
metro. Nos dirigimos a la 17- 
quierda pasando los vagones, 
saltamos un tubo que hay en el 
suelo y llegamos a una zona de 
plataformas, vamos subiendo 
por ellas, avanzamos a la iz- 
quierda y nos dejamos caer has- 
ta llegar otra vez a la aguas resi- 
duales. Nos movemos todo el 
rato hacia la derecha hasta lle- 
gar a una habitación donde está 
el póster. 

Regresamos hasta las escale- 
ras. subimos por ellas y, avan- 
zando por los distintos túneles 
todo el rato hacia la derecha, 
llegaremos hasta donde está el 
banderin. 


FASE 5 


n esta fase hay que buscar 
la autorización del con- 
cierto en un edificio en 
obras. Nada más empezar nos 
subimos en la caja para así po- 
der alcanzar las escaleras, a la 
izquierda hay una viga que su- 
be y baja, saltamos sobre ella y 
cuando ésta ascienda volvemos 
a saltar sobre la valla de la pa- 
red. vamos subiendo y cuando 
lleguemos arriba nos dirigire- 
mos a la derecha hasta llegar al 
borde. 
Aquí. con mucho cuidado, nos 
dejamos caer moviéndonos un 
poco a la izquierda para caer so- 


El almacen se convertirá en escenario de la primera fase, 
que sólo podremos superar tras recoger la guitarra. 








Localizar el amplificador necesario para escapar del nivel 
tres no será fácil, pues la prisión es un inmenso laberinto. 


bre la viga que sube y baja, sal- 
tamos y vamos a la izquierda 
donde encontraremos un resor- 
te. saltamos sobre él y llegare- 
mos a una nueva viga que tam- 
bién sube y baja. 

Nos vamos a la derecha, baja- 
mos por la valla y encontrare- 
mos un cuarto donde está el 
contrato, subimos y vamos a la 
derecha y allí estará el corres- 
pondiente banderín. 


EL CONCIERTO 


na vez reunidos todos los 

instrumentos hay que lle- 

gar a la sala de concier- 
tos. Aquí hay que ir a la dere- 
cha. bajar por el montacargas y 
meterse por el hueco que esté 
más bajo en la pared. 

Seguimos hacia la derecha 
hasta que bajemos unas escale- 
ras. ahora vamos a la izquierda. 
subimos de nuevo las escaleras 
y encontraremos un cuarto don- 
de hay una puerta. la abrimos y 
ésta nos llevará a otra habita- 
ción donde bajando encontra- 
mos otra puerta. 

Ya se oye el rugir del público, 
a lo lejos están los focos, nues- 
tros amigos sólo tienen que ba- 
jar las escaleras para ir al esce- 
nario, Parece que está vez los 
Blues Brothers van a tener un fi- 


nal feliz. 
J.D.S. 
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lues Brothers es bá- 

sicamente un com- 

plejo juego de plata- 
formas. En esta ocasión 
tiene algo que le diferen- 
cia de todos los demas, 
posee un interesante ar- 
gumento, en el que los 
gráficos están perfecta- 
mente ambientados y 
cuidados al máximo de- 
talle y en los que Titus ha 
conseguido representar a 
esta arrolladora pareja de 
músicos dándoles un to- 
que cómico, logrando de 
este modo un programa 
divertidísimo. 

Si a esto además le uni- 
mos la cantidad de accio- 
nes que pueden realizar 
los personajes y que la 
müsica está formada por 
canciones digitalizadas 
obtendremos un progra- 
ma sumamente adictivo y 
lleno de colorido con el 
que se pueden pasar 
muy buenos ratos, 

JD 
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P carrer, pera pa excooderte de L todas las osurcllas de cate dopanto. coa, ma وچ‎ y acción de mtas merciales mianta. de comes. Cayre, linia. ¡Cuidado, provoca mboción | de Kari Hiomberz, que no se coria nada... MENOR, bocemenanga y gannin. Mario y otro a æ bemane Lagi. 
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PAK TOTAL PAK ZIGURAT PERICO DELGADO TIONARY PIPEMANIA RAINBOW ISLANDS RICK DANGEROUS1 R SAINT DRAGON 





x la vas hien io coro cuc pak en de 4 Exitos de Zigurat El juego cleve de domi ación ciclista pego eg d que lodos دہ‎ algo. Si Ln activo fuego de ponar con repidez Bub y Bob, los héraes del Bubble — Divertido y ھ4٥‎ Juego cn w Sue de arras de meral 
Sat وس دسح‎ ox سے‎ ET del Nilo: juego de rocido. diferentes vistas de ceda fare, cami do x cansado ہے اٹ‎ ninjat a que le 3d] pe i os menos delo Bobble bau vucha, para enírentarae alos deberás piar a un tipo لے یسا‎ Rara hasta la fecha: scrol rápido y 

ia s ae << c MDAT SCH Sir Prod: E و ہا‎ apd عم تدس تمس بس‎ Cn Cik, cropo-cacalada  pricesaa prueba con PICTIONARY. اہی‎ able. Conecta las tuberias peligros de las islas Rainbow. Puma los de ser lodiana pr p prr لست‎ are y asesinos de Delta C: ty. Empieza zin nítido, buenísimos gráficos, acción 

TARO GET RENEGADE, ARKANOID. 2 Añeroids: Juego de naves y disparos. arisia, سو‎ de mdi sd i (para vor los Basado en el ید‎ am y! e pr, hay que corociampste, Po EE Dusk yk que ya que el pe. sm y descubre nuevos colondos, —multiná de pantallas llenas de desafíos, smmamenin.. pero fi consigues las armas trepidante, enemigos de final de fune 


y PLATOON. جا‎ B95 divertido y fácil de jugar. [ uw 395 bcm sss BIE Hasa agua mor emus 5و‎ a flair ipi. en amigos y sorpresas inolvidables. acción y fuertes anocionca. le genka a acr casi iroot ble. giganics y oxi ginalea. Gran tenido y FX. 








SUPE A WONDER BOY su PERMAN TEMPLOS SAGRADOS TEST DRIVE 2 TETRIS THUNDERBLADE TIME MACHINE TOOBIN PAK TOP BY TOPO 1 


Atrazviesa (uses plagadas de monstruos — Todos los auper-podcres a ta alcance: segunda entrega de la trilogía de Si sueñas con pilotar grandes coches de — Sin duda el arcade más jugada en las ¿ Te imaginis sobrevolar New York Abandonado en el tiempo prehistócic ¿Te imaginas pasar Un دصتی مث‎ mı ım Con 16 8 a hia de TOFO 
do iua: vempiros asientos — "Volar, Visión calorífica, Visión di U. ربا‎ iniciada por el famoso lujo; Formari, l'orscbe, Lamborginni, lo recresrvar de toda la historia. El mítico pilotando un uüramoderno helicóptero La ünica manera de volver a ts tiempo parque &cuftco lleno de divertidas y  purodos pasar y hora de da venión: 
de sangre, hombres de barro, esqueletos Lelescópica, Superfaería y Soperalienta. ZUMEL. Disfruta puevas aventuras puedes conseguir. Escenarios cn JD progama de bloques que van cayendo y de combate, volando a velocidad de crear ux propio futuro. Usa tu ingenio 7 variadaa atracciones ? Lo puedes BLTIRE |), ROCKY ROLLER, WELLS 
anllantca .. rcgi endo los Lesores, para Coa ciios lucha contra los demonios de en مث‎ erras سی مد‎ cod cala emîn reales, سو د د‎ contri erii. o coche. quecanelcerebzo mciivmdo s! l&uue hay vértigo oure HH macaciólos ? Una nueva destreza cotre Pucrodéctilas, hombres d conseguir con Toobia, un arcade sobrado FARGO, SCORE 3020, MADMIX 1, 
Piar sl موجه‎ Micka y عاسسہ‎ Dadri y coma los denis onemigas. — convencional en جتستاعصات‎ completa hiper-Tral que m ezcajíndolos Roco pec pem P y espectacular visión de arcade iwal. la adad da plora y sorpresa sa fa de dinamismo, ación y color. METROPOLIS, TUAREG y BLACXB. 
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VS سر سر‎ 
۱٦۹ت‎ TA 
En ك‎ año 2.019, el hombre ha fabricata 
Grae ur mien 


BOMBER BUGGYRA 


BOMBER.. BOMBARDERO. Cuando 
ےد‎ combinan el renlumo y la perfección 
de un +حسلددمہ‎ y La moción y dinamismo 
de un arcade, uale un peg como 
pue: :)ہفص‎ jugable, rentabi 


m-- 59 5 ne 


SIS, GAMES CHACKDOWN 


Recoplación da pruebas deportivas ds سے یا‎ de la Tecremivia, nos 
originales o indditas on ciros juegos, lega osa y brutal convemión de 
tomo el مجنا‎ de Boomerang. ics USt کنا‎ GOLD. C cou uuo Û € 
estos [822852 zusiralianos para aer im guerrilleros à trrrra de copos ممه‎ 
tos pirate a Cocodrilo Dunador... وعد لسرم سه‎ y وزو > عاسو جم‎ 
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máquinas, que rebelanódose 
y aman las ciudades, dev atando todo 
la que encuentran a su paso. Sólo los 
ex paid 


Buggy Kan i a CUM. 








- سے‎ DE 
GHOULS AND GHOSTS 
El famoso juego de las máquinas en el 
que levas a un caballero que va con Lu 
amadas y Eva por lómcos parajes de 
los que emergen zombies, euervos y 
otros sercos de maldad cin kmis. 


m etg] er neo 


FUTBOL MANAGER? GEMINI WING 


En el fdibal de hoy casi todo es La fuma generación de rnarcianos 
catraicgia. Con este prograna podrás — cilpcos.- code nuestra Či con 
fschmr jougalora, vonóciica, planificar la ci ala Emi dê las bordas de ودنہ چو‎ 
tem سس‎ ee alineaciones... Tolo cato quela exum arado ومن‎ furia. Dispara 
combinada OR د مجر‎ Y cn جل‎ al memipa hasta patina el dedo. 


ےد( ہہ 


E MOTION 


La agilidad mah los pono y un 
buen control de dedos, seran tus armas 
ca este hipoótica juego de habilatad. 
dro im la, chocar bolta 4el mimo 

A ٢۷۰ت معلس‎ Le rar atando 


aa 


MORTADELO 2 MOUNTAIN BIKE NARCOPOLICE NINJA SPIRIT 


Debado al profesor Hacterio, una gallina اک‎ te gusta la naturaloza, ۵ parank En ei aiglo XXI jos policías estaía — Luchacon espadachines mi wig 
it ha comido un mícrofilm con toa Larobiés la bicicleta de mntafia. equipados con modernos adelantos Ea Nija gigante místicos 
سدنس اسيم‎ de la próxima quinieta La este simulador de acción podrás disfrutar amomnento, pero los narcotraficantes bobos y ceteros. Recorre pae 


pantanos, Cavernas... Trepa por rocas, 
Cacarmpelaa... Evita ci gas venenoso. 
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de exte ecológico deporte el sire Litwe. Td 
000 fountain Bike. 


también. Destruye las plantas de 
de lacata.. si معنويع‎ viva. 


ECTRUM Es 


TIA lea cuvía a recuperarlo, Pero ellos 
ERAN on Tos nuevos podenes de! ave. 


penes uan 595| |: 
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SILK WORM 


Pur acción de combate. Wi un agudo 
de trea. Com ے‎ mod ezmo 

destrucción, recorre lor y y 
amiquila con pua dixtipras armas los 


CEPEDA mAg y rus ing enios. 
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SENDA SALVAJE SHINOBI 


TOA 


Pars acabar com SATAN, en cute cade, 
lodos los elementos ron necesarios 
magia bianca, arma, poer) 


51 buscas la acción y la emoción. Ji 
buscas Cagectacnlares y cuidados 
gráficas, 3j turcas una presentación 
y lodan las ayudas som bicn recibidas  erpeoctacalar, pao ago, dobla تا‎ 
(mru de Los diosa, hochizos, tiempo.) — Vive انددع عصد‎ de búsqued 


rwr ge mm 


SHINOBI redos loda la acción de laa 
boris emienlalos, en eaa zory erên de 
SEGA. Velocidad de brazos, fuerza eu 
las piernas y el mis completo arsenal 
we que te miroirs al reta. 





VIAJE AL 200 7 LA TIERRA 


La gran avena, c'isico de la novela, 
en iB ordenador gracias a TOPO, El 
mundo zubreráneo de Julio verae 
plasonto al detalle: interior del volcán, 
ríos de lara, Daca del abet io 


TURRICAN 1 


Coa tu poderoao Warrior Astral vas a 
féCOITÉT ]٤ niveles diferentes 
=, var a تسعتات‎ mia dc trece ox 
pantallas de acción, Le vas m enfrentar A 
car Derbi td = 


TURBO OUT RUN 


Siente la fuerza del turbo del Ferrari 
Testarrosa de las recreativas. Ahora 
puedes disfrotar de más velocidad, 10 
micvos execarios, coches de policís, 
codades con auo, hielo, nieve. 


Ea AA ^ genie 


TUHBO CUP 


El mejor programa de conducción 
Ka la seneacción de 
dee a لد‎ airar pasado cn una curva. 
Comparencia m camen a la T bay عدت‎ 

bager. Trail! progresiva. 


TIL Y ENVIA ESTE CUPON A: 


TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 
MADRID 


FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO, 
Si, deso recibir contrarreembolso (pagandolos al recibir el paquete) 
los j juegos que les indico en este cupon de pedido. 


NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 





NOMBRE 
APELLIDOS 
DOMICILIO 
POBLACION 






PROVINCIA 
TELEFONO 
NUMERO DE TELECLIENTE 














BUITRE 2 


El más complezo juego de futbol, con 
des cintas, cada una con an juega 
Independiente. Doble juego: fasca de 
entrenamiento y también faces de 


ximxilación de parua y competición. 
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GRAND PRIX CIRCUIT 


Poole al, volante de ux Formula 1, Elige 
la carroceria: Wiltiams, McLaren, 
Ferrari... Tambien el circuito: Río, 
Mónaco, Suzuka... y pua à [ondo el pie 
ca el acelermior. Cod Hodo y vista roal 
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93 Ee cna» ور‎ 


NINJA WARRIORS 


Del juega original de las máquinas de 
snonodas de TAITO. Controla y hicha 
coa. don poderosos robar ninja. Podrás 
combatir rain o aliado con ua amigo, 
mencanóo un robot cada uno. 


eem AMSTRAD 395 | 
FEXETAS 


SI RWOOD 

A cada paro que damos, un nueva 
bos ca Cata 7ہ ث۷‎ 

de acción: emis iii ni c 

Una ۷۵ع‎ MAA 

Vive mrina de bern y leyenda 


SPECTRUM و ہے نی‎ SIS 
FESETAAG 


1 ۱ سے 
Cuendo la ley ıe Lambalca,el gran‏ 
VIGILANTE precvaloce. En cl caos mds‏ 
talal, con bandas erirninaics, pim,‏ 
hordas de deliocuenies.. . coofiamos en‏ 
El cu puestra Última esperm a.‏ 


¡TRAD 
و سی‎ 395] [Eee 895 


__ CODIGO POSTAL 


si aun no oros TELECLIENTE | | 


_ponor NUEVO 








CABAL 
Estás infirsdu rn las pobladas linzza 


DAD gas. وت۲‎ debímete amado, 
puedes ir reforzardale commguicndo 


mejor amin Enla para que incluso te 
eofrontrs mie Lenques y adios. 
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HARD DRIVIN 1 


El canas de coches de más fanuuía 
pupnca rcaluado. Con locpiogs de 360 
grados, caminos de rasante, derrapes, 
purnics سد تی(‎ en mormáicoto, Y in 
mal sa en TD del extexyor. 


- — FERETAX 





OPERATION 


na لت اک‎ zm del 


THUNDERBOLT 


violenta 
acción y 
la Ue ca pedo ml jmejores 
x | A vecos la violencia cs la única 
zolución.., y tá detas solucionario | 
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COMMODORE TELA 





La cooflictiva irtuación en Ja Union 
Soviética ha estallado. Combate cog 
7-٤ colza los rebeldes. Con un 

acorzraio debes TECATE ZORA 

M ایر‎ cono Palos, Vinlíar, Lio eria... 


[> 





U. N. SQUADRON 


Farme parte de حص‎ Pena muolrmacio- 
nal de combate, con 1a misión dc 
pacificar el Oriente Medio. Acción de 
combale sig descunro. Volar en cata 
Tapia rx copo dede la meno a) disbla . 
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MODELO DE ORDENADOR 


[C] CINTA SPECTRUM 
[ CINTA AMSTRAD 

[ CINTA COMMODORE 
[CINTA MSX 
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Har tu pedido Mamando 


o ¿30% 0947; 


(Y ATP ATAN N 


]۷۸د 





- = 18 ME Ao 
CALIFORNIA GAMES 1. CAPITAN TRUENO CAZAFANTASMAS 2 


Las columidas pruebas que Twp تام‎ Entre el Capitis Trueno y su objetiva. Cuando parecían ea el alvido, sen 
ca la Corta Oeste de los E bay dexcasiados obstáculos: docenas de lsmados de مہ تہ‎ para salvar Nueva 
Skue, Surfing, Bicicletas de Tal York de una nueva ala de fenómenos 
Diver R Lope me purada xi y un fan i" Pero no pon 12010; al pulzar un canos Guía & los cazaf antasas por 3 
de fos Joegos de [aces deponis botón, Crispin o Goliath spareceran. $OCUCDCIAA atra هه‎ de la pericula. 


es secs تج‎ E 


eouncunges, neures, la magia 


Modern Land Combat 
¿ACCESS 
ERA 


HEAVY METAL 


Empieza plantamio la Cstrategia para 
مہ‎ euarte] enemigo. Pero si 

PIS no danuceras valor y destreza, 
00 rá servido. Trala de combatir y 
vencer en 3 (rentes de combate àla vez 
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Debes Liberar la Expbajada Coloca a tos 
frriocouradores pic xer vicios. Foira, 
protegido por tilos, al odificio. Libera 
con nda a los rebenea. j Mide ceja paso 
que das | Hay trampas ocultas. 
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INDIANA, ULTIMA CRUZADA 


Para lucir coa bonm el sombrero y el 
مع تھا‎ de Indisna, tendrás que demostrar 
bi valor co lss cuevas de Colorado, ca سا‎ 
tampas mortales dal rn ia Sagrado y 
en dos demás coca grs LD, 


95 نہیں یں 








PAK LO MEJOR DE DINAMIC 


Seis autéoucos jucgaros de DINAMIC, 
quc ban hecho bitoria: 

GAME OVER, ARMY MOVES, 
FREDDY HARDEST, TURBO GIRL, 
PHANTIS y FM BASKETBALL. 


ا 


vVuclve PAC MAN y ahora en JD. 
Acosado por los Fantastuas en excitantes 
niveles eu ID, reza con él un mundo 
mágico y lleno de acción y color. El 
Cinco reforzado con auecvos efectos. 


RAZAS DE NOCHE 


Toda la aedafera técrica de Lovecraft, 
trasladada á esta conversión de la 
pelicula. Aventura de acción cu la que 
سد‎ pneus مر‎ iios kos Lipos y 
amuogiodo donde la tierra. 
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STRIP POKER 2 SUPER SKRAMBLE 


Elige a tu chica favorita y vé a por هلاء‎ — | Acepata el desafío de la prüdb de moto 
Fero juega tus pepes lo mejor que mper crosa mas emocionante! Darfsimos 
ya que zila no re va a dejar ganar con ہیں 2 عو‎ < pe colinas, arrcyos, 
[scibdad, e inckipo pe Araok faroles para ones y filas de coches para saltos. 
mruinarte xi te desciódas. Segun la velocióed, d foso y el cambio 


STRIDER 1 


Lao de los arciea más premiados de 
Capcom. lofiraie en la armada rusa y 
رہل‎ Bud xmas y pomiciones POCTPiA 
Lucha muc TOONS i0viéricos Creados 
ru aceretao, de increible tamaño y fuerza 
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A IN.. 
ممم‎ 3 


dl de a -‏ ها 


WANDERER 3D 


Una نا‎ 2۷۸ experioncia eu aveatura 
sspaciales. incluye unas gafas 





WAR IN MIDDLE EARTH 


La accucia de la obra El Señor de 4 


SUBBUTEO 


Una cxperiencia L diferoole. 


Lotalrmmente 


Anillos. 


tridimensionales, cxpociales, para ser busquen, con hobbita, jinetex, magos, juegas de [dibol. Multiplica opciones y 
usadas con el juego, cacao en versión anillos, fantásticos elfos, hechizos — visualizaciós ca 3D. Tomase sin prisa 
Comm oaóore [OYE ai jo nue magnos o benigno, conjuros.. am voladero partido de físbol de resa 
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GASTOS DE ENVIO 
TOTAL 





“fantasía para tu cw io t 


` Acepta el reto de congertirt Hm / ید‎ 
mel reino Aide del d 1 ۷۸۳ 
Pero ten cui r caktiener 
NSLLUÓ 


IR di PME A‏ ےت 
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; i ۲ گیا‎ à ub و‎ Par disfruta de Return of iie Tuff E 
| 7 | y | te Ze bw FC 2 
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Moratin 52, 4? drcha. - 28014 Madrid. 
Telf (91) 450 89 64 


UBI SOFT 


ELECTRONIC ARIS" Entertainment Software 





«Thunder Jaws» es un buena conver- 


sión que garantiza la emoción por su 
divertido desarrolto. 


E 00 
ا‎ Disponible: SPECTRUM, 


AMSTRAD, C64, AMIGA, 
. ATARI ST 
IV Comentada: AMIGA 

| Arcade 


Domark y Tengen 
continüan su 
imparable avalancha 
de conversiones de 
recreativas de Atari 
Games, en esta 
ocasión con un 
programa que nos va 
a permitir 
sumergirnos en el 
océano para vivir 
todo tipo de 
peligrosas aventuras. 


hunder Jaws, que así 


fue en su momento 

bautizada la recreati- 

va original, es un ar- 

cade sin concesiones 
que nos devuelve a los tiempos 
del dispara primero pregunta 
después. El juego está dividido 
en diferentes niveles que pue- 
den ser reunidos dentro de dos 
grupos: los que se desarrollan 
dentro de las bases submarinas 
y los que tienen como escenario 
el fondo del océano. 

Todo esto -se nos olvidaba- 
viene a propósito del argumento 
de «Thunder Jaws». Este nos 
propone tomar parte en una fas- 
cinante aventura submarina que 
tiene como último objetivo des- 
baratar los siniestros planes de 
Madame Q. 

Estos, resumidamente, no son 
otros que apoderarse de nuestro 
planeta utilizando para ello un 
poderoso ejército de mutantes 
genéticos, creados por ella mis- 
mi v dispuestos a ejecutar sin 
vacilar sus órdenes, Sus prime- 
ras fechorías no se han hecho 
esperar, y en todo el planeta se 


AMIGA 


AMIGA 





Muchas son las desagradahles sorpresas y las trampas ocul- 


tas en el fondo del mar. 





Nuestro objetivo es comün en todos los niveles: desbaratar 


los planes de la malvada Madame Q. 
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Probablemente la mayor virtud de esta conversión es su ele- 
vada adicción que crece a medida que avanzamos. 


han sucedido los casos de se- 
cuestros de destacados ciudada- 
nos, cuyo paradero -con toda 
seguridad- es la base secreta de 
Madame Q, donde es más que 
probable que estén siendo so- 
metidos a todo tipo de torturas 
para tratar de sonsacarles infor- 
maciones vitales para la seguri- 
dad mundial. 

Tu misión, así pues, está bien 
clara: infiltrarte en los dominios 
de là peligrosa Madame Q, aca- 
bar con sus secuaces y liberar a 


los pristoneros para desbaratar 


la siniestra amenaza que se cier- 
ne sobre la Tierra. 


Acción a dos niveles 
Como ya os adelantábamos en 


un principio, Ios diferentes ni- 
veles que se suceden a lo largo 


T] 


a a ap + am و ی‎ ar “سی‎ 





¡Acaba con Madame Q! 





Aunque los gráficos no son muy espectaculares, responden 


fielmente al planteamiento de la recreativa original. 
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Los enemigos no nos permitirán tomarnos un solo respiro 


cuando nos encontremos en sus dominios. 


a 
١ 
tir 


کا ےدک | 


o‏ هه 


de nuestro periplo submarino 
pueden ser divididos en dos gru- 
pos, que se alternan en el desa- 
rrollo de la acción. 

Comenzamos la aventura 
cuando, tras abandonar el batis- 
cafo que nos transporta, nos en- 
contramos en solitario —o en 
compañía de otro arriesgado vo- 
luntario si elegimos la opción de 
juego simultáneo para dos per- 
sonas- enfundados en nuestro 
traje de hombre-rana para reco- 
rrer las profundidades marinas 
en busca de las entradas que dan 
acceso a cada una de las dife- 
rentes bases de Madame Q. 

En estos niveles de desarrollo 
submarino el juego toma una 
apariencia muy similar a la que 
ya pudiéramos ver en el «Navy 
Moves» de Dinamic. con nues- 
(ro buzo recorriendo los escena- 





Nuestro paseo por el fondo del océano nos llevará hasta la 
entrada de la base submarina. 


rios que se desplazan con 
«scroll» de izquierda a derecha, 
mientras se enfrenta contra toda 
una horda de enemigos de la 
más variada especie: tiburones, 
submarinistas, cargas de profun- 
didad, pirañas... 

Si logramos superar estas fa- 
ses y accedemos al interior de 
una de las bases submarinas, lo 
que allí encontraremos será un 
panorama que tampoco nos re- 
sultará nada desconocido... 

¿Recordárs aquel clásico arca- 
de llamado «Rolling Thunder»? 
Bueno, pues quienes estamos 
seguros que si lo recordaban 
bien fueron los creadores de la 


versión original de «Thunder 


Jaws», pues copiaron literal- 
mente tanto su desarrollo como 
su aspecto, 

De este modo nuestro agénte, 





Distintos objetos y nuevo armamen- 
to nos aguardan a lo largo de toda la 
aventura. 


esta vez a pie, deberá recorrer 
los pasillos de cada base luchan- 
do contra la gran cantidad de 
enemigos que le atacarán, para 
intentar llegar hasta la última 
pantalla en la que -como viene 
siendo habitual ultimamente — 
le esperará un guardián de final 
de fase. 

Lo que se manticne en común 
entre las fases submarinas y las 
de las bases es que podemos re- 
coger diferentes tipos de obje- 
tos, algunos destinados a repo- 
ner nuestra barra de energía, y 
otros a mejorar sensiblemente 
nuestro armamento. 


Por lo menos divertido... 


Vamos a ser sinceros; «Thun- 
der Jaws» no era especialmente 
destacable por su calidad gráfi- 
ca o técnica ni siquiera en su 
versión de máquina recreativa, 
y lógicamente tampoco lo es en 
está versión Amiga que ahora 
nos ocupa, 

Sin embargo. el juego en los 
aspectos generales se mantiene 
en un nivel de calidad bastante 
aceptable, sin alardes pero tam- 
bién sin ningún reproche evi- 
dente, si Intentamos pasar por 
alto la excesiva lentitud de car- 
ga. que aunque podría haberse 
evitado ocupa lógicamente un 
plano secundario. 

«Thunder Jaws» por encima 
de todo se nos revela como un 
arcade sencillo, entretenido y 
bastante jugable cosa que, dado 
los tiempos que corren, resulta 
bastante de agradecer, J.E.B, 











MICROMANÍA 65 


Nunca segundas partes fueron buenas 











Si bien «Bomb Jack» fue una revolu- 
ción en su dia, hoy por hoy, ha que- 
dado ampliamente superado. 


m ELITE 

E Disponible: ST, AMIGA, PC 
Bi Comentada: AMIGA 

B Arcade 


ontinúan lloviéndonos 
segundas partes de 
juegos que en su día 
tuvieron mucha importancia, 
parece como si a la mayor 
parte de las companías se les 
agotasen las ideas y tuvieran 
que recurrir a sus archivos. 
Esto no tendría mayor impor- 
tancia sino fuera porque hay 
Casos en los que el resultado 
de la continuación es inferior 
al del original. Desgraciada- 
mente esto es lo que ocurre 
con este «Mighty Bombjack», 
que de poderoso tiene poco 
y de "Bombjack" mucho. 
اع‎ «Bombjack» original, 
conversión de una recreativa, 
apareció cuando los ocho bits 
estaban en pleno apogeo y 
Atari y Amiga eran nombres 
que sonaban como algo inal- 
canzable. Entonces el juego 
causó auténtica sensación, y, 
la verdad es que era de lo 
mejorcito que había en el 
mercado en aquel entonces. 
Mucho ha llovido hasta ahora 
y «Bombjack» ha sido total- 
mente superado. 
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Con diferencia ésta 
versión es la peor de 
las tres para 16 bits, 
parece que va a se- 
guir siendo dificil en- 
contrar un buen arca- 
de para Pc. Gráficos 
EGA con una paleta 
bastante fea, scroll 
tremendamente 
brusco e imposibili- 
dad de jugar si no 
posees joystick 
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MIGHTY BOMBJACK 
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Aunque se ha intentado incorporar 
algunas innovaciones, la idea básica 
sigue siendo la misma. 


Elite nos presenta una se- 
gunda parte en la que la mi- 
sión es similar a la del origi- 
nal: recoger todas las bombas 
evitando que te toquen los 
enemigos que aparecen por 
doquier. Pero también hay al- 
gunas diferencias. Mientras 
que en «Bombjack» cada ni- 
vel era una sola pantalla, en 
esta nueva versión hay dieci- 
séis fases con scroll multidi- 
reccional. Además, aparte de 
las bombas, hay cofres que 
nos darán ventajas como vi- 
das extras, posibilidad de des- 
truir a los enemigos o puntos. 

Hasta aquí todo parece bas- 
tante normalito, y la verdad 
es que si la cosa fuera asi el 
juego no estaría mal. El pro- 
blema es que Elite parece que 
ha pensado que era demasia- 
do sencillo y na complicado el 
manejo del personaje con ex- 
trañas combinaciones de te- 
clas, —total para tener las mis- 
mas posibilidades que antes 
se conseguían con facilidad-, 
además de dotar de persona- 
lidad asesina a la mayor parte 
de los enemigos. 

«Mighty Bombjack» es bas- 
tante divertido una vez te has 
hecho con los controles, el 
problema es que cuesta de- 
masiado tiempo hacerse con 
ellos. Sólo nos queda hacer 
referencia a la parte técnica, 
aspecto éste en el que tam- 
poco destaca demasiado este 
nuevo programa de Elite. Ni 
gráficos, ni sonido, ni movi- 
miento son nada del otro jue- 
ves. Si sois auténticos fans de 
«Bombjack» más vale que 
rescatéis vuestros Spectrums 
y echéis unas partiditas con el 
original. LGN., 








Un Club muy, pero que muy especial 


BOSTON BOMB ua 
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B SILMARILS 

Disponible: AMIGA, ST‏ گا 
V. Comentada: AMIGA‏ ا 
Puzzle de habilidad‏ گا 


Dicen que unas de 
las mayores pasiones 
del hombre es el 
juego, nosotros 
añadiríamos algunas 
más, pero de 
momento es ésta la 
que nos interesa; y 
todo porque a 
principios de siglo un 
grupo de americanos 

ocos formó, en la 
ciudad de Boston, un 
club bastante 
diferente a todo lo 
que os podáis 
imaginar. En la 
historia de esa 
asociación está 
basado el ültimo 
lanzamiento de 
Silmarils. 


aballero, permítame 
apostarle a usted mil 
dólares a que no es 
capaz de conseguir 
que esta bomba lle- 
gue rodando hasta la cuba de 
agua. «Señor, usted me ofende, 
subo la apuesta a dos mil»... 
Seguramente algo así serían 
las conversaciones en el club 
más privado de los Estados 
Unidos. Los socios del «Boston 
Bomb Club» no eran, como so- 
lía ser habitual en la época, bo- 
rrachines empedernidos que se 
aislaban para poder beber a gus- 
to sin que sus esposas les frie- 
ran a paragüazos; lo único que 
tenían en común con los otros 
clubs era la excentricidad. 
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Durante más de veinte niveles podremos poner a prueba nuestra habilidad y nues- 


tros reflejos en un juego que rebosa adicción por los cuatro costados. 
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Por regla general el aspecto gráfico 
pasa a un plano secundario en los ar- 
cades. No ocurre así en éste. 


Excentricas diversiones 
para la burguesia 


La diversión principal de los 
barbudos señores que asistían al 
club era el manipular todo tipo 
de bombas, pequeñas, grandes, 
de nitroglicerina... Todos eran 
expertos en el uso de los explo- 
sivos y exigían que cada nuevo 
socio pasara una dura prueba 
antes de ser admitidos. 

Sabiendo el prestigio que da el 
pertenecer a un club de esa cate- 
goría, tú, nuevo en la ciudad y 
deseoso de ingresar en los cír- 
culos más selectos acabas de 
pedir el ingreso. ;No sabes la 
que te espera! 

«Boston Bomb Club» es un 
juego diferente a lo que Silma- 
rils había hecho hasta ahora. Es- 
(a vez han pasado de aventuras 


CONSEJOS y TRUCOS 


MA veces es mejor dejar que una de las bombas explote e in- 
tentar abrir camino a las demás que intentar colocar en la 


ruta correcta a muchas a la vez. 


B En los primeros niveles no debe preocuparte demasiado el 
tiempo limite, es el suficiente para que comprendas a la per- 
fección el mecanismo del juego. 


Bos observadores que están vigilándote no siempre están 
inactivos, no les pierdas de vista porque a veces te dedica- 
rán alguna bromita, como cambiarte de dirección un ladrillo. 
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Nuestro objetivo es guiar a las bom- 
bas, modificando para conseguirlo 
tos complejos laberintos. 


gráficas y arcades y han puesto 
toda la ilusión del mundo en re- 
alizar un programa en el que la 
habilidad y la rapidez de refle- 
jos son esenciales. 

Durante más de veinte niveles 
deberás, -desde una perspectiva 
superior y manejando el ratón—, 
dirigir una bomba, de esas que 
se tiran en las películas, por un 
laberinto dividido en pequeños 
ladrillos. 

Tu misión principal es evitar 
que el explosivo caiga en los 
huecos vacios o que entre en ca- 
llejones sin salida. Para ello ten- 
drás ocasión de variar determi- 
nados tipos de ladrillos con el 
cursor, teniendo siempre en 
cuenta unos pequeños detalles: 
que la bomba nunca se detiene, 
que tienes un tiempo límite para 
que llegue al depósito de agua 
que apagará la mecha y que 
continúan saliendo explosivos 
continuamente y si te distraes y 
permites que dos de ellos coli- 
sionen entre sí... ¡adiós ordena- 
dor! La explosión se oirá en to- 
da la casa. 


Juegos como éste 
hay pocos 


Desgraciadamente, chicos, la 
verdad es que hay pocos progra- 
mas que reunan todas las virtu- 
des que «Boston Bomb Club» 
posee Juntas. Silmarils siempre 
ha hecho las cosas bien y esta 
vez no iba a ser una excepción. 





Silmarils ha abandonado su linea de 
producción habitual, centrada en las 
ayenturas, por este frenético arcade. 





La adicción crece rápidamente a me- 
dida que vamos dominando por com- 
pleto los controles. 


Comenzando por los gráficos, 
cuidadísimos para un programa 
de estas características, o el so- 
nido, -una melodía pegadiza a 
la que se unen impactantes 
efectos especiales-, y terminan- 
do por el nivel de adicción, que 
llega a ser peligroso en algunos 
momentos, esta compañía fran- 
cesa ha transformado una idea 
que parecía dar poco de sí en 
todo un juegazo. 

En nuestro país los programas 
de Silmarils nunca han llegado 
a ser auténticos éxitos, claro, no 
son conversiones, no son licen- 
cias de una película, no consis- 
ten en matar continuamente... 
vamos, les faltan los ingredien- 
tes necesarios para convertirse 
en bombazos. Por eso, sería una 
lástima, de verdad, que dejarais 
pasar de largo esta oportunidad 
de comprobar el buen hacer de 
esta compañía en este «Boston 
Bomb Club». Dejad por unos 
momentos descansar el joystick 
y poned en marcha vuestras 
neuronas porque Silmarils nos 
ha proporcionado todo un desa- 
fío total, y que nos perdone el 
"Big Arnie”. 

Por fin “habemus programa- 
z0” y esperamos que con él des- 
pegue de verdad en nuestro país 
una compañía francesa que se 
lo merece. ¿Á qué esperáis para 
ingresar todos en el «Boston 
Bomb Club»? Rápido, el tiem- 
po corre en vuestra contra. 

J.G.V. 
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“La consagració 
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Caos motorizado 





WILD WHEELS 


gran 





Ocean ha intentado unir en un mis- 
mo programa un simulador deporti- 
vo y un juego de velocidad, 





«Wild Wheels» prueba que no siempre 
la originalidad es garantía de calidad 
y adicción. 


88 01 

MDisponiole:ST, AMIGA, PC 
IB V. Comentada: ATARI ST 
lllSimulador deportivo 


eguramente habremos 
Siena estas palabras 
cientos de veces, pero 
aún así nos vemos obligados 
a repetirlas de nuevo: de bue- 
nas intenciones está lleno el 
mundo, pero con eso no bas- 
ta, hay que saber 5م‎ 
en realidades positivas. 

A Ocean le ha pasado esto 
justamente, se ha devanado 
los sesos en busca de un jue- 
go que aportarse algo de ori- 
ginalidad, para acabar dando 
finalmente con una idea que 
no estaba nada mal: combi- 
nar en un sólo programa la 
emoción del fütbol y la velo- 
cidad de las carreras automo- 
vilísticas, para proponernos 
participar en una especie de 
«Speedball» en el que los ju- 
gadores han sido sustituidos 
por coches, que eso sí, se em- 
plean con la misma violencia 
e intensidad. 

Hasta aquí todo perfecto pe- 
ro desgraciadamente la forma 
en que esta idea ha sido lleva- 
da a las pantallas de nuestros 
ordenadores es la causante 
directa de que la impresión 
que el juego nos deja tras ju- 
garlo sea una mezcla de de- 
cepción e indiferencia. 

Por una parte su concepción 
técnica, -que nos ofrece una 
visión tridimensional del cam- 
po que se desplaza conforme 
lo hace nuestro coche-, con- 
tribuye negativamente a la Ju- 
gabilidad de! programa, por 
otra, ei hecho de que contro- 
lemos siempre al mismo vehi- 
culo es motivo de que nos pa- 


ATAR 


ATARI 


lo 
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Es posible adquirir nuevos extras du- 
rante el partido o comprar nuevos 
vehículos a cambio de puntos. 
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Nuestros companeros de equipo pa- 
recen inexplicablemente jugar con el 
contrario. No aciertan un pase. 


semos la mayor parte del 
tiempo recorriendo el campo 
en busca de la pelota. 

Estos dos factores ya de por 
si bastante negativos se que- 
dan pequenos en relación con 
Otros como puedan ser la es- 
casa inteligencia con que se 
comportan nuestros compa- 
heros de equipo, especialistas 
en mandar la pelota a nuestro 
Dropio campo e incapaces de 
controlar el balón y realizar 
con él algo positivo, y la exce- 
siva facilidad con que se ga- 
nan los partidos. De hecho, 
"mosqueados" por ganar 
tantas confrontaciones se nos 
ocurrió la genial idea de no 
mover ni un ápice el joystick 
durante el trancurso de varios 
partidos: el resultado no pu- 
do ser más espectacular, ¡has- 
ta pasamos de nivel! 

En «Wild Wheels» se inclu- 
yen también detalles adicio- 
nales que van desde la posibi- 
lidad de adquirir diferentes 
tipos de extras en el partido a 
la opción de comprar nuevos 
coches a cambio de puntos, 
pero, la verdad es que esto 
sólo es motivo para engordar 
un programa no demasiado 
logrado. Suerte que Ocean es 
Ocean y se puede permitir un 
error de vez en cuando... 

J.E.B. 
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'Una desastros 
futbol protagoniza“ 


a adaptación de 
a por coches 





A TERMINATOR 2 


OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, PC) 


A BLUES BROTHERS 
TITUS (Atari St, Amiga, PC) 


R-TYPE 2 
ACTIVISION (Atari St, Amiga) 


ELF 


OCEAN (Atari St, Amiga) 


LINKS 
ACCESS SOFTWARE (Pc) 


GAUNTLET III 


U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St Amiga) 


3D CONSTRUCTION KIT 


DOMARK (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, PC) 


A BOSTON BOMB CLUB 


SILMARILS (Atari St, Amiga) 


HERO QUEST 


GREMLIN (Spectrum, Atari St, Amiga, PC) 


F-15 STRIKE EAGLE Il 
MICROPROSE (Atari St, Amiga, Pc) 


OBITUS 


PSYGNOSIS (Atari St, Amiga, Pc) 


A SPORTS 4D DRIVING 
MINDSCAPE (Pc) 

































































MANCHESTER UNITED EUROPE 


KRISALIS (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, PC) 


JETFIGHTER 2 
VELOCITY (Pc) 


CALIFORNIA GAMES II 
EPYX (PC) 


LIFE & DEATH 2 
SOFTWARE TOOLWORKS (Pc) 


KING'S QUEST V 


SIERRA (Pc) 


SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE 


LUCASFILM (Atari St, Amiga, Pc) 


MARIO ANDRETTI S RACING CHALLENGE 
ELECTRONIC ARTS (PC) 


DARK HEART OF UUKRUL 
BRODERBUND (Pc) 














D 





























Esta lista ha sido confeccionada por la redacción de MICRO- 
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui- 
cio destacan por alguna razón especial. En ningün caso la se- 
lección se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios 
comerciales; es, simplemente, la opinión completamente sub- 
jetiva de la revista. 





KRISALIS 

Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, C64, AMIGA, 
ATARI y PC 


V. Comentada: AMIGA 
Simulador deportivo 


ace más de un año salló 
H a la venta «Manchester 
United» y su éxito en el 
Reino Unido ha hecho que 
Krisales se decida a retocar el 
programa y ofrecer una nue- 
va versión europea. 
Siguiendo una costumbre 
habitual ültimamente, este 
nuevo programa incluye, ade- 
más de la opción de jugar al 
fûtbol, la posibilidad de dirigir 
desde el despacho todos los 
entresijos monetarios y de- 
portivos de nuestro eguipo. 
Esta opción es una parte im- 
portantísima y muy cuidada 
del programa 
El juego nos permite partici- 


Golazo de Krisalis 


MANCHESTER UNITED EUROPA 


par en una de las tres copas 
europeas, U.E.F.A., Campeo- 
nes de Clubs y Campeones de 
Copa. Una vez elegido el idio- 
ma de los mensajes de panta- 
lla, -que incluye el español-, 
pasaremos a la pantalla prin- 
cipal, en donde tendremos la 
oportunidad de cambiar las 
opciones del juego, examinar 
las características de la planti- 
lla, ver sus estadisticas de jue- 


¡No intentes arrebatar un balón a tus contrarios sino 
estás seguro de quitárselo. Un pequeño fallo haria 


que les propinases una patada en la espinilla y recibi- 
rías con seguridad una tarjeta. 

Para aprender la dinámica de los chuts pon el pro- 
grama en modo de dos jugadores pero no dejes que 
nadie maneje el otro joystick. Sin rival no hay posibi- 
lidad de que te quiten el balón. 





En exclusiva para nuestros lectores. 








go, comprobar los resultados 
de otras competiciones,. 

Al contrario que en «Kick 
Off» la perspectiva usada en 
«Manchester United Europa» 
está colocada desde una de 
las bandas del terreno de jue- 
go.Desde allí controlaremos al 
miembro del equipo que se 
encuentre más cerca del ba- 
lón. Es posible hacer casi cual- 
quier tipo de movimiento con 


ATARI 








«Kick off» lider indiscutible hasta ha- 


ce poco del género, ve como otros ti- 
tulos empiezan a hacerle sombra. 


nuestros futbolistas, porque 
el programa viene capacitado 
para ello y la respuesta al 
joystick es francamente bue- 
na. Remates de cabeza, juga- 
das al primer toque, efectos, 
tiros rasos o altos, etc, etc, to- 
do está incluido. Incluso po- 
dremos nacer sustituciones, O 
ver un “replay” a diversas ve- 
locidades de la última jugada, 
en cualquier momento. 

Y mucho cuidadito con el 
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Más que retomar el juego anterior 
Krisalis ha realizado un programa 
nuevo, mucho más interesante. 


menus, que poco a poco se 
va estandarizando en los pro- 
gramas dirigidos a un merca- 
do más amplio que el de! pro- 
pio país donde ha sido creado 
el juego. Europa cada vez tie- 
ne menos fronteras, hablan- 
do de software, se entiende, 
y esta es la mejor forma de 
demostrarlo. J.G. V. 
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juego sucio porque en el caso 
de que le soltéis por lo “baj!- 
nis" una patada al contrario 
e| árbitro puede, además de 0 
pitar la falta, incluso sacaros la la [2 id (3 1 
una tarjeta. E A E EK 
«Manchester United Euro- 
varalla, 
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pa» es un juego completa- 
mente nuevo. En él se nota 
una calidad, incluso en los 
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Al hacer tu suscripci: 
(12 números) por si 


conseguirás totalm 
de SUPER SPOKES »م‎ 


Además los números espe: 
te saldrán al mismo precio. 


Si ya eres suscriptor recibirás tam 
(siempre que la oferta se encuentre t 


Haz tu pedido rellenando el cupón de la revista o lla 
(de 9 a 14,30 h. y de 16,00 a 18,30 h. de lunes a viernes 


Debido al Juerte incremento de las tarifas postales las nuevas solici- 
tudes de suscripción y renovación de Canarias tendrán un recargo de 
985 ptas. por envio aéreo. Este recargo no se aplicará si expresamen- 


te el suscriptor indica que desea recibir ta revista por correo normal. Para mayor comodidad podró 


RPG s a todo pasto 


OBITUS 


B PSYGNOSIS 

E Disponible: AMIGA, PC 
Bi V. Comentada: AMIGA 
B RPG con Arcade 


ara aquellos que crean 
Pass de rol está todo di- 

cho que se lo piensen dos 
veces y de paso vean el «Obi- 
tus», porque se llevarán una 
grata sorpresa al comprobar 
que están equivocados, ya 
que el último juego de Psyg- 
nosis rompe con los esque- 
mas totalmente. 

Pues sí, Psygnosis ha vuelto 
a sorprendernos, primero fue 
«Shadow of the Beast», des- 
pués los «Lemmings» y aho- 
rd, en su primera incursión en 
el mundo de los juegos de rol, 
nos proporcionan un progra- 
ma que nunca nubiésemos 
imaginado que pudiera exis- 
tir. «Obitus» es una explosiva 


mezcla de RPG y el arcade 
más puro. 

Los gráficos son muy buenos 
y claros, además de estar muy 
bien animados tanto en la 
parte de rol como en el arca- 
de metiéndonos de lleno en el 
personaje como si los dos fue- 
ramos uno mismo. 

El sonido es escaso, pero 
aun así merece una mención 
especial porque realmente es- 
tá muy trabajado, tanto la 
música como los efectos so- 
noros. El único elemento ne- 
gatico en este apartado son 
las voces digitalizadas, unos 
desagradables gritos que pre- 
tenden dar la sensación de es- 
tar matando al oponente, pe- 
ro que nada tienen que ver 
con un grito de dolor 

La parte de rol ttene muchas 
posibilidades, ya que al con- 
trario que en otros juegos de 
este género no está dividido 








La combinación de secuencias arcade con elementos de rol 
rompe la tensión y provoca un incremento de la adicción. 


en áreas iguales, siendo ade- 
más posible huir s! no vamos 
muy bien de energía. 

La parte arcade es muy simi- 
lar en su desarrollo al «Sha- 
dow of the Beast»; un scroll 
horizontal con varios enemi- 
gos nos va desvelando los 
misterios que oculta el exten- 
so laberinto. Está además 
muy lograda y sus posibilida- 
des son múltiples. 

Cientos de enemigos se cru- 
zarán en nuestro camino para 
poner a prueba nuestra habi- 
lidad. Su variedad es increíble 
y encontraremos desde ar- 
queros, magos y esqueletos, 
hasta otros ocultos tras los 
decorados o armados con ca- 


tapultas, que nos pondrán en 
más de un aprieto. 

Como es lógico esperar no 
sólo hay enemigos sino tam- 
bién algunos aliados que nos 
resultarán de gran utilidad 
dado que nos proporcionarán 
valioso material imprescindi- 
ble en otros puntos del juego. 

El sonido es realmente bue- 
no, si suprimimos esas horri- 
bles voces antes menciona- 
das, y los gráficos están en la 
linea habitual de calidad que 
caracteriza a Psygnosis. Esto 
unido a la adicción que acom- 
paña a las dos partes del jue- 
go y a la gran cantidad de op- 
ciones disponibles, nos lleva 
afirmar que «Obitus» es un 


«Obitus» derrocha calidad por los cuatro costados, Gráficos, 
sonidos, argumento y desarrollo alcanzan un buen nivel. 


gran programa. Un RPG en 
toda regla que abre un cam- 
po muy interesante y repleto 
de posibilidades, la mezcla de 
elementos arcade con puntos 
propios de rol. 
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Desesperante Desperado 











Una considerable falta de originali- 
dad hace que esta segunda parte sea 
aún mas simple que su predecesor. 





En el salón, desde la barra, aguarda- 
remos el momento de abrir fuego so- 
bre quienes nos ataquen. 


BTOPO 

Disponible: SPECTRUM,‏ گا 
AMSTRAD, MSX, PC‏ 

MV. Comentada: PC 

MT. Gráficas:EGA, VGA 

| Arcade 


opo vuelve a la carga con 
|: segunda parte de uno 
de sus juegos clásicos. 
«Desperado 2» nos traslada a 
la segunda mitad del siglo 
XIX, al antiguo Oeste ameri- 
cano, donde lo único impor- 
tante era lo rápido que eras 
desenfundando tu Colt 45, 
Esta segunda parte guarda 
muchas diferencias con su 
predecesora, por ejemplo, la 
acción ha pasado de ser con- 
templada a vista de pájaro a 
convertirse en un scroll lateral 
a lo largo de una calle en la 
primera fase del juego. De la 
parte superior de los edificios, 
de sus ventanas o frente a 
nosotros surgiràn los secua- 
ces del malo dispuestos a 
agujerearnos a la menor vaci- 
lación. La segunda fase nos 
traslada a un tipico Saloon 
donde, apoyados en la barra, 
tendremos que estar ojo avi- 
zor para darnos la vuelta y 
disparar contra cualquiera de 
los personajes que intentan 
dispararnos por la espalda. 
Realmente esto es todo lo 
que se puede contar de «Des- 
perado 2», porque la verdad 
es que el día que los chicos de 
Topo programaron este juego 
no andaban muy finos. Pri- 
mero por la simpleza del ar- 
gumento y desarrollo, segun- 
do por la poca calidad técnica 
lograda y tercero porque más 
de una vez ellos han demos- 
trado que saben hacerlo mu- 
cho mejor. 
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A lo largo de dos fases plantaremos 
cara sin dudarlo a los cientos de ene- 
migos que se suceden en pantalla. 





El excesivo nümero de enemigos de 
la primera fase hacen que sea casi 
imposible avanzar. 


Todos sabemos que un arca- 
de no tiene porque ser com- 
plicado pero tampoco tan 
simple; o tan difícil, porque 
esa es otra, «Desperado 2» es 
desesperadamente difícil. Na- 
da más comenzar te quedarás 
sin energía para dar más de 
dos pasos y si en un alarde de 
habilidad consiques alcanzar 
el segundo nivel podrás com- 
probar con tu propio joystick 
lo que no debes hacer si algu- 
na vez programas un juego, o 
sea, crear un scroll brusco, di- 
bujar gráficos regulares y... 
Dara qué seguir. 

Topo ha dado un paso atrás 
en su carrera, tras el excelen- 
te «Zona 0» y el sensacional 
«La Espada Sagrada», «Des- 
perado 2» resulta inadmisi- 
ble. Ya nos han demostrado 
que saben hacerlo muy bien y 
también muy mal. Ahora sólo 
falta que se decidan por lo 
primero, nosotros por nuestra 
parte estamos dispuestos a 
darles un voto de confianza. 
Todo el mundo alguna vez da 
un traspiés y Topo Soft lo ha 
dado ya, esperemos que a 
partir de ahora caminen de 
acorde con los tiempos que 
corren y podamos felicitarles 
por sus nuevas producciones. 

J.G.V 
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Olimpiada playera 





Ml Disponible: PC 

MV. Comentada: PC 

MT. Gráficas: HERCULES, 
CGA, EGA,VGA 

E Simulador deportivo 


Epyx nos tenía algo 
olvidados en los 
últimos meses; 
desde su aventura 
con el Lynx de 
Atari su producción 
para el resto de los 
ordenadores había 
descendido 
considerablemente. 
Por eso cuando 
llegó a nuestra 
redacción este 
programa hubo 
una verdadera 
conmoción para 
poder verlo. Ya lo 
hemos hecho y 
ahora nuestros 
expertos te darán 
su opinión. 
Continúa leyendo 
si quieres conocer a 
fondo: «California 
Games ll». 


PC 


CALIFORNIA GAMES ll 


Para poder participar en una prueba no es preciso haberse clasificado en ia ante- 








Inéditas especialidades deportivas se suman a la intachable y larga trayectoria de 
Epyx en el terreno de los simuladores, 
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rior, pero hacerlo es siempre un interesante reto personal. 


tenfa que conseguir un éxito para 
retomar su fama pasada, ¿qué me- 
jor opción que revitalizar el juego 
que le lanzó internacionalmente? 


i hay un tipo de juegos 
que gusten a todo el 
mundo estos son los de- 
portivos. Hay programas 
de fütbol, de olimpiadas, 
de golf... e incluso de competicio- 
nes extrañas o particulares de al- 
gún que otro país. 

Uno de los simuladores más co- 
nocidos, aunque ya tiene unos 
cuantos añitos, es el «California 
Games», Un programa que ha he- 
cho famosos en todos los ordena- 
dores el skateboard, el lanzamien- 
to de frisbee o el surfing. Si Epyx 


mVigila el indicador de viento cuando estés haciendo Ala Delta, 
es el que te marcará el momento preciso para lanzarte al vacio. 





Bajo el ardiente sol de 
California 


«California Games Il» es un 
compendio de cinco deportes di- 
ferentes: Hang Gliding, Skatebo- 
arding, Snow bowling, Jet surfing 
y Bodyboarding. Muchos "ing" 
que vamos a pasar a explicarte 
detalladamente. 














M Ya sabemos que eres un fanático de la velocidad pero no in- 
tentes coger la moto de agua más potente en la primera parti- 
da, tragarás idem. 


ENo pierdas la oportunidad de hacer todo tipo de virguerías 
sobre tu tabla de skate, verás como tu puntuación final aumen- 
ta considerablemente, porque quizás sea la prueba más sencilla 
para conseguir esa pequena ventaja que te dará la victoria de- 
finitiva sobre tus colegas. 


El Ala Delta, Hang gliding, nos 
sitúa ante un precipicio frente al 
mar, así que no os preocupéls de- 
mastado de las caídas. La compe- 
tición consiste en mantenerse en 
vuelo un tiempo determinado y 
conseguir volver al punto de par- 
tida, todo ello aprovechando las 
corrientes de aire y, sI queremos 
puntos extra, realizando alguna 
que otra acrobacia, 

El Skateboarding, deporte que 
seguro todos conocéis y más de 
uno practicáis, nos coloca dentro 
de una inmensa tubería que llega 
hasta el mar. Aprovechando sus 
empinadas paredes deberemos al- 
canzar la velocidad necesaria para 
poder llegar a su final, y por el ca- 
mino, por qué no, hacer alguna 
que otra virguería para demostrar 
que en eso del skate somos unos 
auténticos maestros. 

Aunque California sea famosa 
por sus playas, tampoco le faltan 
montañas nevadas y uno de los 
deportes que más pega última- 
mente por allí es subir en helicóp- 
tero hasta una pista cerca de la ci- 
ma y arrojarnos con una especie 
de trineo para deslizarnos hasta 
que se acabe el hielo. Esto se de- 
nomina Snow bowling y quizás 
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La dificultad varía en cada prueba, pero se mantiene dentro de lo asequible a poco 


empeño que pongamos por nuestra parte, 


Contemplar desde el aire la increíble costa californiana es todo un espectáculo que 
Epyx pone a nuestro alcance. 


sea la prueba más peligrosa. 

¿Qué todavía no habéis subido 
en una moto de agua? Pues ahora 
lo váls a poder hacer con una cu- 
riosa modalidad deportiva llama- 
da Jet Surfing. En «California Ga- 
mes H» se os permitirá recorrer 
un circuito a vuestra elección con 
una potente moto de agua. Claro 
que tendréis que ser lo suficiente- 
mente hábiles como para no sali- 
ros de la zona marcada por las bo- 
yas y además manteneros sobre el 
sillín el tempo suficiente como 
para terminar la competición. 

El Bodyboarding es una especie 
de surfing pero que se realiza con 
una tabla más pequeña sobre la 
que no es necesario subirse. El 
truco consiste en colocarse sobre 
la cresta de la ola y agarrarse fir- 
memente a la tabla, luego todo 
depende de vuestra habilidad para 
no estrellaros con los bañistas o 
las boyas. 


. Divertido, que no es poco 


«California Games II» es un 
programa realizado básicamente 
con la idea de divertirnos y de pa- 
sar un rato compitiendo con los 
amiguetes. Al contrario que en 
otros juegos de deportes en los 
que cuando pierdes en una prue- 
ba no se te permite llegar a la si- 


guiente, en éste podrás practicar 


y enfrentarte a tus competidores 
aunque no sea demasiado hábil, 
claro que tampoco obtendrás una 
buena posición en el ranking fi- 
nal. pero ¿no dicen que Io impor- 


tante es participar? Pues eso. 

En cuanto al aspecto técnico, 
Epyx no parece haber usado todas 
las posibilidades de la tarjeta 
VGA y se ha limitado a realizar 
una versión muy similar a la EGA 
pero esto tampoco quiere decir 
que el juego no posea buenos grá- 
ficos, muchas veces con dieciséis 
colores bien empleados basta para 
hacer vistosas pantallas y los gra- 
fistas de «California Games II» 
así lo han entendido. 

Movimiento, sonido y demás, 
superiores a la media aunque sin 
llegar al delirio ¿eh? 

«California Games 11+ nos pro- 
pone unas horas de sano entrete- 
nimiento sin necesidad de salvar 
galaxias o realizar complicadas 
misiones intergalácticas. algo que 
es de agradecer, en vista de como 
están los tiempos. Si pretendes 
pasar un buen rato de reláx bajo 
cl ardiente sol de California ahora 
es el mejor momento, por algo 
Epyx son unos auténticos espe- 
clalistas del género, no lo dudes. 

LGV. 
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En busca del corazón negro 
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B BRODERBUND 

Bi Disponible: PC 

MTGráficas: HERCULES, CGA, 
EGA, VGA 

MRPG 


| 05 parecieron buenos el 

«Bloodwych», el «Elvira» 

y el «Dungeon master», 
prepararos para disfrutar con 
éste nuevo juego que reune 
lo más importante de todos 
ellos. Broderbund ha creado 
un RPG que si bien a primera 
vista parece algo injugable 
tras unos minutos os parecerá 
una maravilla. 

Un punto a favor de Broder- 
bund es el colosal, fastuoso y 
tremendamente original siste- 
ma de creación de persona- 
jes, en el que no hay que ha- 
cer nada más que responder 
tal y como lo haría nuestro 
héroe en algunas determina- 
das situaciones de su pasado. 

Los gráficos del juego son 
realmente buenos, y las esce- 
nas de combate están muy 
Dien animados, provocando 
el asombro del jugador en al- 
gunas escenas cumbres. Ade- 
más se han cuidado al máxi- 
mo los detalles, cosa que se 
agradece en un RPG al no te- 
ner que volverse loco buscan- 
do una llave por todo el labe- 





Las animaciones están muy logradas 
provocando la euforia de! jugador en 
determinadas situaciones, 


rinto cuando resulta que he- 
mos pasado cincuenta veces 
por delante de ella sin verla. 

El sonido no es ni bueno ni 
malo, sencillamente brilla por 
su ausencia. Esto al principio 
no se nota, pero luego al 
avanzar el tétrico silencio es 
capaz de crispar los nervios al 
más pintado. 

El desarrollo del juego está 
muy logrado metiéndonos ca- 
da vez más en el grupo de 
personajes para vivir las situa- 
ciones como sí estuviéramos 
allí. Exite, como en otros mu- 
chos juegos de rol, la posibili- 
dad de revivir a un personaje, 
aunque en este caso sale más 
rentable visitar el gremio para 
reclutar nuevos hombres cre- 
ados por el ordenador. 

«Dark Heart of Uukrul» es, 
en definitiva, un RPG que no 
tiene nada que ver con otros 
Dor si mismo, pero que anali- 


Mejorando lo inmejorable 








ROAD & CAR 


TEST DRIVE Ill ADD ON NUMBER 1 


BACCOLADE 

Bl Disponible: PC 

MT. Gráficas: EGA, VGA 
ll Discos de ampliación 


colade está consiguien- 

do algo que en ei mun- 

do del software sólo 
había logrado Microsoft. Si 
para los aficionados al vuelo 
informático cada nueva ver- 
sión de «Flight Simulator» 
constituye una cita imprescin- 
dible, a los que nos apasionan 
los coches nos ocurre lo pro- 
pio con cada edición del le- 
gendario «Test Drive», 

Hace meses apareció la tan 
esperada tercera versión de 
este súper-programa y ya os 
comentamos en su momento 
que rompía con las anteriores 
llegando a cotas de calidad 


difícilmente superables. Nadie 
sabe si dentro de poco nos 
encontraremos con «Test Dri- 
ve IV» pero de momento Ac- 
colade no parece habernos 
olvidado y nos ofrece la pri- 
mera ampliación para su im- 
presionante «Test Drive Ill». 
«Road and Car» incluye un 
nuevo circuito, Cape Cod- 
Niagara Falls, y dos coches di- 
ferentes a elegir, el maravillo- 
so Dodge Stealth R/T turbo y 
el rápido Acura NSX. Este dis- 
co de escenarios no sólo in- 
cluye estas novedades sino 
que se le han anadido nuevos 
vehículos con los que nos po- 
dremos encontrar en el reco- 
rrido y nuevos accidentes ge- 
ográficos. Asi màs de una vez 
adelantaremos camiones, au- 
tocares O deportivos con im- 
presionantes rubias al volante 





DARK HEART OF UUKRUL 


Healthy mamme 


La ambientación conseguida, a pesar 
de la faita de sonido es increible y el 
miedo puede palparse en ef aire. 


zado en partes es similar a 
muchos otros RPG's, a excep- 
ción de la parte correspon- 
diente al sistema de creación 
de personajes que no tiene 
nada que ver con el de cual- 
quier otro RPG y suprimiendo 
las incómodas cifras hasta 
que hemos respondido tal y 
como nuestro campeón lo ha- 
bria hecho en esa situación. 
Muy recomendable. 

M.E.P. 
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Un nuevo circuito, diferentes obstá- 
culos y sofisticados vehículos com- 
pletan el clásico «Test Drive Il». 


Como podéis ver parece que 
lo inmejorable ha sido mejo- 
rado y si todavía no tenéis en 
vuestra programoteca «Test 
Drive lll» ahora es el momen- 
to de conseguirlo junto al dis- 
CO de escenarios, seguro que 
no os defraudaràn ninguno 
de los dos. ¿Para cuándo otro 
“añadido” más? ¡Qué pase el 
tiempo rápido, por favor! 

J. C. V. 
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8 IMPRESSIONS 
E Disponible: ATARI ST, PC, 
. AMIGA 
28 V. Comentada : AMIGA 
I Estrategia 


Impressions es una 
compañía de 
software dedicada 
principalmente a la 
producción de juegos 
de estrategia, un 
género en teoría 
dirigidos a una 
selecta minoría, pero 
que no a poco se 
va abriendo su lugar 
que cuenta con un 
importante grupo de 
incondicionales. 


n una primera aproxi- 
mación a este «Co- 
horts», —el juego para 
más señas no ha sido 
programado por el 
mismo equipo que sc ocupó de 
«Rorke's Drift» su anterior y no 
muy afortunada incursión en cl 
eénero de là estrategia-, proba- 
blemente lo que más llame la 
atención sea el apartado gráfico; 
las fotos de su caja invitan a 
pensar que se han cuidado al 
máximo los detalles, cosa bas- 
tante sorprendente en los juegos 
de este tipo. La cosa promete. 


Un wargame típico 


Nos encontramos ante un war- 
game clásico, Nada de peliagu- 
das decisiones diplomáticas o 
de mantener la moral del país 
alta: simplemente llevamos un 
ejército (de legiones romanas) y 
debemos apañárnoslas con él 
para derrotar al enemigo sobre 
un terreno concreto. Así, el jue- 
go transcurre en tiempo real con 
nosotros deteniendo la acción, 


de cuando en cuando, para dar 


Órdenes a nuestras tropas, y lue- 
go reanudar e] combate, 
Nuestras unidades están repre- 
sentadas por muñequitos impe- 
cablemente realizados y con un 
colorido inusual en esta clase de 
juegos. Respecto a las órdenes 
que podemos dar, éstas no son 
excesivamente numerosas, pero 
tampoco hacen falta más. 
Podemos indicarles que se 
muevan, ataquen, disparen pro- 
yectiles (s1 tienen armas adecua- 
das). que vayan más o menos 
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AMIGA 





Batallas en la antigüedad 


FIGHTING FO 









Respetando los esquemas de un wargame clásico «Cohort» 
aparta como novedad un aspecto muy innovador. 


ELEGIR SU EJERCITO 
ÜHIDADES 5 


INFANTERIA LIG. 
IHFAMTERIA MED. 
INFANTERIA PES. 


ARQUEROS 

CABALLERIA LIE. 
CABALLERIA MED, 
CABALLEHIA PES. 


DIIIL! 
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PULSAR AQUI CUANDO TERMINE 


HUL Terrain 


Los textos en pantalla han sido traducidos a nuestro س۳×‎ 
pero es el manejo por iconos el mas habitual. 





L pen y 


Lógicamente la adicción depende di- 
rectamente del grado de interes que 
depierten los juegos de estrategia. 


deprisa y gue cambien de for- 
mación si así lo descamos. 

El sistema para dar las órdenes 
es, en principio, algo lento y 
confuso, si bien ya se sabe que 
con paciencia y una caña... Sin 
embargo, si que me gustaría co- 
mentar un pequeño detalle ne- 
gativo: al dar órdenes de movi- 
miento hay que decir dónde 
queremos que las unidades va- 
yan. Para ello fijamos una cru- 
cecita blanca en el punto desti- 
no. Lo malo es que esa cruz no 
se puede colocar en cualquier 
parte del terreno, sino sólo en 
una parte de la pantalla. 

Esto significa que no podemos 
fiar recorridos largos y despre- 
ocuparnos por completo: debe- 
remos estar pendientes de cuan- 
do se para la unidad para volver 
à ponerla en movimiento. 


Preparativos para 
una batalla 


Los tipos de unidades posibles 
son siete: infantería ligera, me- 
dia y pesada; caballería ídem, y 
arqueros. Cada clase tiene sus 





AMIGA 





LE] 





Existe un modo rápido de juego que 
muestra directamente el resultado de 
las batallas. 


características, acordes lógica- 
mente con su nombre, por ejem- 
plo, la caballería ligera es más 
rápida que la pesada pero con 
menos poder de carga. 

hablado del desarrollo de 
la batalla, pcro todavía no de 
cuáles podremos disputar, En 
este apartado el juego puntúa 
muy alto, ya que sus amplísimas 
posibilidades hacen que tenga 
una vida útil mucho mayor que 
otros programas del género. 

Se nos permite elegir entre 
cuatro decorados diferentes para 
desarrollar el combate: campo 
abierto, el puente, defensa dcl 
acantilado y terreno montanoso. 

Una vez elegido el campo de 
batalla pasamos a la confección 
de los ejércitos, tanto el que será 
controlado por nosotros como el 
enemigo. Nosotros tomamos 
parte directamente en el diseño 
de los mismos, pero estaremos 
sujetos a unos límites fijados 
por el juego, que no nos permi- 
tiran, por ejemplo, ponernos 
1500 unidades y al enemigo só- 
lo media. También se puede ha- 
cer aleatoriamente. 


AMIGA 





Las amplísimas posibilidades dei programa en el ere 
de las batallas prolonga la vida de «Cohort» 





Aunque parezca increibie ei juego cuenta con muy buenos 
gráficos animados. 





El sistema de órdenes es algo confu- 
50, pero poco a paco es posible do- 
minarlo sin muchas dificultades. 


Por supuesto, al crearlos elegi- 
mos el nümero de unidades de 
cada tipo que tendrán ambos 
ejércitos, en función de la estra- 
tegia empleada posteriormente. 

Por ültimo, podremos optar 
por combatir en uno de los es- 
cenarios prefijados en el juego. 
Hay veinte y vienen descritos en 
fichas aparte de las instruccio- 
nes, con algunas pistas de cómo 
deberemos intentar ganar la ba- 
talla, o sea, para darnos una idea 
de la estrategia a usar. 

Ya solamente queda comentar 
un poco otras opciones del me- 
nú durante el desarrollo de la 
batalla. Podremos grabar y car- 
gar partidas, consultar el mapa 
total o ver las estadísticas de 
unidades perdidas en cada mo- 
mento, Además, podremos fijar 
si queremos que nuestras órde- 
nes vayan sólo a unidades o a 
grupos de las mismas, para te- 
ner que dar menos. También po- 
dremos acelerar el desarrollo de 
la batalla. 

Todo el manejo de opciones y 
órdenes a unidades es muy sen- 
cillo y se hace con el ratón. 





Nuestra opinión 


Los gráficos son bastante me- 
jores que los usuales en los jue- 
vos de estrategia: es casi como 
jugar con miniaturas en casa. Y 
si esto ocurre con los gráficos, 
imaginaros con el movimiento, 
que es además animado. Te- 
niendo en cuenta que normal- 
mente sólo mueves fichas en es- 
te Juegos... 

También, sorprendentemente, 
hay efectos sonoros. Su mayor 
efecto es poner nervioso al ju- 
gador, que escucha por todos la- 
dos choques de acero y acaba 
pensando que sus unidades es- 
tán luchando cuando están a 
eran distancia del enemigo. 
Luego poco a poco te acostum- 
bras, pero el sufrimiento sigue. 

Respecto al desarrollo y esce- 
narios del juego no se puede de- 
cir que haya nada nuevo. El pro- 
grama es tan adictivo como 
pueda serlo uno de estrategia. 
Hace falta paciencia para dar ór- 
denes a todas las unidades sin 
ver nada en movimiento, y tam- 
bién se tarda mucho en ver los 
resultados de batallas entre las 
mismas. 

La opción de acelerar el juego 
le quita encanto, pues no nos 
permite contemplar el desarro- 
llo de la lucha sobre el terreno, 
y sólo nos informa de las bajas, 
bien por aniquilación o deser- 
ción. Sorprendentemente, hay 
opción de idioma español Io 
cual es un tanto a su favor, pero 
tampoco hay tantos mensajes 
escritos durante una batalla, da- 
do que todo está representado 
por iconos. 

No encontramos ante un típico 
wargame clásico, de colocar y 
mover figuritas sobre un terre- 
no para acabar con el contrario. 
Eso sí, está aderezado por bue- 
nos gráficos y se han cuidado 
aspectos secundarios en otras 
producciones del género. 

No obstante, creo que intere- 
sará principalmente a los fans 
de la estrategia, aunque nunca 
es demasiado tarde para intentar 
adentrarse en otros territorios 
desconocidos. ¿Te animas? 

F. H. G. 
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LA ESPIA QUE ME AMO 
James bond vuelve en una clásica carrera de acción contra el tiempo para salvar 
al mundo del peligroso y poderoso loco Karl Stromberg. 

Con disparos especiales de estilo arcade, acción de múltiples niveles y códigos 
secretos que deberás descifrar. 


PANORAMA PARA MATAR 
Ahora tienes la oportunidad de pilotar helicópteros, conducir tanques articulados, realizar peligrosos 
saltos en paracaídas y esquí acuático sólo con los pies. 


VIVE Y DEJA MORIR 
El informe de M era simple: "Encuentra a Mr. Big, y no vuelvas hasta haberlo conseguido”.Q te ha confiado su último juguete: la DISPONIBLE EN: C64, SPECTRUM, 
motora más rápida y peligrosa jamás construida. AMSTRAD, AMIGA y ATARI ST 


ARCADE ESTRATEGIA: 


NARCOPOLICE. 

Combina la acción más trepidante en 
la pantalla con un planteamiento 
estratégico que podrás controlar 
desde tu terminal portátil. 


Ba 


E‏ د 
SHOOTEM UP: MEGAPHOENIX. i A N "7 NW f‏ 
Un clásico de las máquinas recreativas | z | $ * $ M iĝi T. A‏ 
en su versión de los 90 "d "‏ 





SIMULADOR DE HAND HELD: 


HAMMER BOY. 

Un juego dinámico y 100% adictivo 
basado en las máquinas HAND-HELD. 
Nuestro personaje tiene que conven- 
cer a sus enemigos de que no entren 
en su fortaleza. 


AVENTURA GRAFICO- 
CONVERSACIONAL: LOS TEMPLOS 


SAGRADOS. 


El simpar aventurero Doc Monro, debe 
atravesar los templos de TULUM y 
COBA en busca de la ciudad sagrada 
de CHICHEN ITZA. 


SIMULADOR DEPORTIVO: ASPAR GT 


MASTER. 


Todo el campeonato del mundo de 
motociclismo. todas las técnicas 
reales de pilotaje. Imaginate sobre tu 
moto compitiendo contra otros doce 
expertos pilotos. 








DRO SOFT 
Moratin 52. 4? drcha. - 28014 Madnd 


MSX, AMIGA. ATARI Y PC ازم‎ (911 450 89 64 





Disponible en: C- 64, SPECTRUM, AMSTRAD, 
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Por último, pulsando en START, : podremos acceder al campo y y empezar la par tida. 
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El juego ha sido pensado para que periódicamente aparezcan sucesivos discos de 
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expansion con nuevos campos, como "Pinehurst", incluido gratuitamente en Ic Y E ya 
edición española del programa. 
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1 Gráficas VGA a 

Simulador deportivo | 
| os tomáis la molestia de leeros detenidamente las 
instrucciones de «Links», descubriréis un apartado 
destinado a contarnos algunos de los procesos que se 

Aunque el hecho de que los sucesivos discos de expansion, as posibles situaciones que un golfista debe acometer du invirtieron en la realización del juego. En él figuran datos tan 








nos perm uas a اي‎ a Co ۷۹ٰ۷ٌییٰٰٰٰ‎ ۴۶ reveladores como el hecho de que los campos de golf fueron 
pida a ch po کا ای‎ ead rr a lU ا‎ as کاو کا اہ اف‎ d A o MER filmados con cámaras de vídeo o que se tomaron más de 
achan en falta alaunos detalles, como que el ordenador se que ei jugador se entrenta a un GoDie problema, causaac — " A ۱ 4 S 
Kap meo puce R Rara راتت ات‎ STE Dr TREE a E ےا اض‎ niin <a daba 500 fotografias aéreas para obtener una perfecta semblanza 
Tifarent 5 modalndades ae luego. aue aotasen aun ae me 69311231 c 12045 25 (1! | Sin Ver 1d 10 ہس‎ axacta de de su topografía. 


jorvariedad a un simulador aue por lo demás es uno delo: green, y por otro, contamos con la desventaja de no pode: Este despliegue de medios, aunado a una excelente labor 
más completos editados hasta la feche alevar la bola, por riesgo a que choque con las ramas de programación, han dado como fruto lo que nos atrevemos a 
calificar como el mejor programa de golf realizado hasta el 
- momento, por número de opciones, por facilidad de manejo, 
por realismo, por calidad gráfica y por estar pensado hasta 
en sus más mínimos detalles para permitirnos disfrutar de 


este apasionate deporte al máximo. 

La presentación del campo es tridimensional, y cada vez 
que nos desplazamos a una nueva zona del campo 
podremos observar como ante nosotros — con una velocidad 
directamente proporcional a la de nuestro microprocesador— 
se dibujan los diferentes gráficos, cuya vistosidad, gracias a 
las posibilidades de la VGA, alcanza cotas increíbles. 

Los poseedores de tarjetas sonoras descubrirán que algunas 
compañías empiezan a esforzarse en sacarle rendimiento a 
estos poderosos accesorios, y conseguirán gracias a una 
perfecta ambientación 
sumergirse por completo 
en el desarrollo de un 
دجچدی سو تدج سی‎ a وج ہے سوساج‎ ref ETE TET auténtico partido de golf. 

»mprometidos, pues en ellos debemos controlar una aran cantidad de factore: En resumen un juego 
jara realizar un buen golpe. Para empezar, hay que tener muy en cuenta lo hur | espectacular y perfecto 
lida que esté la bola en la arena, circunstancia facilmente observable en el pe como pocos, que sólo 
sueno recuadro que se aprecia en ia imagen y que ACctiVd Tlacienao uso ae la OL Cuenta con la desventaja de | 
ón LIE. Es siempre conveniente hacer uso del SAND WEDGE, aunque hay que | requerir un ordenador | 888877٠٢ 
Dastante potente para 
correr con una fluidez “r mejor simulado 
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El sello Velocity Development Corporation, 
presenta la continuación del programa 
«Jetfighter», superando ampliamente todas 
las previsiones sobre la calidad de este nuevo 
producto. Los adictos a las peripecias aéreas 
están de enhorabuena, con la entrada en el 
mundo de los simuladores, de los nuevos 
aviones ATF(Advanced Tactical Fighter). 





VELOCITY i " | | | Yy 2 - 
Disponible: PC | | ( 
Y Comentada:PC 
T.Gráficas:CGA,EGA, VGA 
Simulador de vuelo 




















LOs movimientos en esencia son: bajar el 
— ren de aterrizaje, reducir la altitud y la ve- 
۱15003 gradualmente. Hacer que la po- 
tencia baje a un 4096 en la aproximación 
—— final y elevar ligeramente el morro para al- 
—— canzar un ángulo de ataque entre 5 y 8 
grados. Luego solamente queda posarnos 


ste es lógicamente, el primer capl- 
tulo que debemos dominar con to- 
tal soltura si pretendemos conse- 
guir algún objetivo. Al comienzo 
haremos unas selecciones que nos 
elimitarán la hora del día en que quere- 
s practicar, el número de aeronaves - 


piruetas, ma ds e inchus 
o primero que llama یرت‎ ver E as posi de 
enseguida la atención arame 
en este estupendo si- 


mulador, amén d 

sus magníficos gráfi 

cos, es que de alguna manera 

se ha conseguido reducir al mí 

nimo la complejidad de los con 
troles del avión. 

Un cómodo sistema de menú 

permite no sólo elegir al princi 


pio de cada misión las opciones 
y características deseadas, sing 
modificarlas en cualquier mos 


mento de la batalla, 


A ello hay que unir el € 


intuitiva, con lo que se : ون‎ | 
AE Ps el les al incon- بي‎ 


Dodd de vuelo, qui > noe 
Otro que su ث۴ ہے‎ difica 


programas de si 
mientos 70 






los re ERES lel géner 
es el hecho de ser además 
simulador, una completa aven- 
tura de acción, mezclada con un 
juego de estrategia, lo que pro- 





longa considerablemente la du- 


ración del programa. 

Partiendo del menú principal, 
nos encontraremos tres opcio- 
nes de juego que son las si- 
guientes: Vuelo libre, Misiones 
de combate y la Aventura pro- 
piamente dicha. Cada una de 
ellas merece un pequeño co- 
mentario independiente, ya que 
aunque están interrelacionadas 
permiten abordarlas indepen- 
diente y progresivamente a me- 
dida que dominamos el juego. 
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emigas que somos capaces de hacer 
nte, el lugar desde dd ! queremos 
rrizar o despegar, 
por supuesto, el 
delo de avión que 
amos a pilotar, 


** PILOT ORTA --- 
TES 





las exer al 4 
de ser armado pc 







timas tedPmicas an iMietección por rade m" 
mas sofistlfadas técnicas de vuelo 
rizaje, lO elo 16 convierte en el 
ador de Py no será nada raro 
que durase muchos años, ningún apara- 
o de «Ambate enemigo pueda soñar en 
“0 aste espléndido prototipo. 

La ptimera maniobra a la que nos en- 
frentarémos es, por supuesto, el despe- 
gue. Generalmente no reviste mayor 
complicación, salvo que lo hagamos des- 
de un portaaviones, donde la piste es bas- 
tante limitada. 

En esencia se trata de quitar los frenos, 
activar la potencia al máximo, y una vez 
conseguida la velocidad necesaria, elevar 
el morro hasta ir ganando altura. Luego, 











¿2 Este programa, en ningún caso, se puede considerar 
^C€2 un simulador más, su calidad es te. 
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con un 7۶۷۶ lio nportantes ۲ ualquier 
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contemplar las piruetas resultará mucho 
más agradable. Mediante las teclas ade- 
cuadas, podemos rotar en todos los pla- 
nos y ángulos de visión imaginables, hasta 
encontrar el deseado. Cuidado aquí, por- 
que la sensación es tan real que podría- 
mos sentir algún pequeño mareo. 

Controlada la navegación aérea, efec- 
tuaremos también la selección entre el ar- 
mamento con que contamos, y algunos 
disparos de práctica. 

Ahora habrá llegado el momento de em- 
pezar con la maniobra más difícil: el ate- 
rrizaje. Despegar con el avión y hacer con 
él alguna "figura" en el aire no es nada 
reservado a mentes privilegiadas, pero 
aterrizar es otro asunto. 







El escenario donde transcurren nuestras aventuras 
está surcado por ciudades estadounidenses. 





às partes mà: Aqui. estamos en معام‎ Ad de despegue, prepara- 
simulador de combate. los para cualquier eventualidad. 


suavemente. 

A todo lo anterior hay que añadir “pe- 
queños” detalles co- 
mo acertar con la 
pista de la base de 
destino, aproximán- 
donos a ella con la 
necesaria dirección, 
y ا5‎ estamos en un 
portaaviones, habrá 
que multiplicar por 
cien la dificultad de 
la maniobra. 

En este complejo 
capitulo, no obstan- 
te, viene en nuestro 
auxilio la técnica 
más avanzada. 

Además de aterri- 
zar de una forma vi- 
sual, contamos con 
el Sistema de Aterri- 
zaje por Instrumen- 
tos (ILS), que nos 
presenta en el HUD 
(centro de la panta- 
lla de datos del 
avión), dos barras de 
puntos en sentido 
vertical y horizontal. 
Mantener centradas estas dos barras con- 
seguirá colocarnos alineados a la pista, y 
con el ángulo de incidencia adecuado pa- 
ra aterrizar. 

Volver a la base de partida desde cual- 
quier punto no será dificil usando el INS 
(Sistema de Navegación Inercial), que nos 
sitúa un pequeño cursor sobre el indica- 
dor del rumbo en la cabina. Girar la nave 
hasta que ese indicador esté centrado nos 
permite volver sin ninguna complicación 
al punto donde iniciamos la aventura. 

Combinar estos dos modernos sistemas 
adecuadamente, nos convertirá las ma- 
niobras más complicadas en pura rutina. 
Como véis este «Jetfigther 2» parece ade- 
cuado a cualquier nivel de juego. 








Una de las curiosidades más interesantes de este juegO'es 


poder ver el avión desde cualquier ángulo. 


estas alturas podemos decir que sa- 

bemos pilotar nuestro caza a un ni- 

vel más que aceptable. Es, por tanto, 

hora de entablar batalla aérea con- 

tra un enemigo, aprendiendo a usar 
los sistemas de combate, y, cómo no, las for- 
mas de evitar ser detectado. 

Existe una biblioteca de misiones de combate 
en la que podremos optar entre 130 diferentes 
de variados niveles de dificultad. Seleccionada 
una y leídas las intrucciones sobre cómo reali- 
zarla, elegiremos el caza más adecuado y el ar- 
mamento que más se adapte a las peculiarida- 
des del "trabajo" que vamos a hacer. 

Podemos efectuar misiones aire-aire, como in- 
terceptación de misiles disparados contra nues- 
tras posiciones o destrucción de aparatos ene- 
migos en vuelo hacia nuestras posiciones. 
También efectuaremos misiones aire-tierra, 
bombardeando objetivos seleccionados de 
acuerdo con las órdenes del aito mando. 

En los dos tipos de misión contamos con el 
apoyo de un sistema electrónico que nos locali- 
za el blanco, y que nos permite dirigirnos hacia 
él con todas las garantías de éxito. 

De todas formas, éste sería el lado ofensivo del 
ataque. En más de una ocasión nos tocara ser 
blanco al enfrentarnos con un enemigo peligro- 
so, y entonces tendremos que hacer uso de las 
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que podrerf ۱ volg lar. En esta foto po-‏ لیت 
preparan cado 7۶٤ 01 VO terrestre.‏ 


lib e y misiones de com- 
vel de pi eje est ará ya a a la altura de un 
0 16 no falta nada para nos in- 

DN. Dol" 
jue ہر‎ como objetivo liberar 


; El Sur de California ha sido in- 
of») y es en la actualidad un te- 





o‏ پ 


5 ei 

ito u na serie de misiones, nos des- 
nb8te. Nuestro objetivo final será 
muestro territorio, elotes en 


laz hacia otra Zona des 
pues, expulsar al enemigo € i 
esa derrota el mayor ۵۵ 
vuelva a plantearse atacar nu 






















permiten tomar ventaja contra: 
te, al situarnos en una posición desde la que pa- 
3 cazadores. Las con- 





— Suelta de partículas metálicas que sirven de 
señuelo para los misiles guiados por radar. 

- Lanzamiento de bengalas, que confundirán 
a los misiles guiados por infrarrojos, 

- Contramedidas electrónicas que confunden 
a los: lisiles que nos persiguen, cuando inten- 
tan" 'enganchar" nuestro blanco. 


"Jetfighter 11” programa que no debe 
olvidar ningün buen aficionado a los 
simuladores. 


apreciarlos, y programas que nada más verlos comuni- 
can una fuerte sensación de calidad. «Jetfitghter Il» se 
encuadra por derecho propio en este segundo apartado. 
Estupendos gráficos con 
256 colores en VGA, unos 
efectos de sonido cuidados 
al detalle, y una gran varie- 
dad de misiones, aportan to- 
dos los ingredientes necesa- 
rios para conseguir destacar 
en el ya algo saturado uni- 
verso de los simuladores de 
vuelo. Te lo recomendamos 
sin dudar. 


| | ay programas en los que es necesario profundizar para 
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ERBE SOFTWARE 
SERRANO, 240 
28016, MADRID 
TELEF. (91) 458 16 58 








COMPATIBLES PC 


AHORA PUEDES CONSEGUIR 
TU PC AL MEJOR PRECIO 

Todos los equipos incluyen: 

—Teclado expandido 102 español 








HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO 










۴ 2, 0 m Saw 
A 14 — oppy 2 4 2 0 escoger. 
TELÉFONOS: - a —2 puerto serie, 1 paralelo, 1 juego 






















E | —Controladora VGA 1024x768. 
—] Mega memoria RAM. 


TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO 


939 04 75 / 539 34 24 





FAX: 467 59 54 چیہ یا کے‎ ECL 87 | -Sistema operativo MS2. 
——— ——— — — ——— —Disco duro 40 Mb. 


AT 16MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO ...... 124.900 


AT 16MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR .................. 164.900 
AT 20MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO ...... 129.900 
AT 20MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR .............. .... 169.900 
386 SX 20MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 169.900 
386 SX 20۸۸۲2 40 Mb SUPER VGA COLOR ............ 199.900 


386 25MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO .... 179.900 


sólo 49.900 ptas. +" es ي‎ 
























PERIFÊRICOS 
Convertidor para carluchos 












8: ATARI 520 STE -64.900 + Paris Dakar - EE SEBA ماج ہے ہے ہے ےن ا‎ 6.490 
اسر‎ + Sherman Má + Music Marbor Il Zee" e video monitor ...........-.- . 1.499 
p ATARI 1040 STE - 77.900 | Omnicron Basie as 7500 
ATARI 1040 STFM - 59.900 + Hyper Pain f VERSIÓN OFICIAL — وید‎ ADS CIL. 8309 





ESPAROLA 






79.900 ptas. - ATARI LYNX - 17.900 ون‎ 


- n— Ix AL PEDIR TU 
TE REGALAMOS: 3 4: کک ےت‎ MEGADRIVE 






















P —=. 688 Attack Sub , 
.. لاك‎ PRON esses. AHerburnor Il ..................... 

Alien Storm ....................-... 6990 Mikey Mouse ...................... 8490 

B. Douglas Boxing . نري‎ 58990. Micht and Magic ................. B490 

Moon Walker ..................--. 7/990‏ 6990 سج سحي IH. Mdkbrerebuc‏ ہم 

Botman Fm بايد‎ a Kara ات 77990 با با ياس‎ Run انا‎ boh mod jo d Room Ro don mom d m om om 7990 













Botnio Squadron dec FED 8490 PPS Golf . pum a EAN 
Balls Tank 7.54 1L. 8490 P انان‎ Star 0 EE EM TS 8490 
Block Out del a e o hhmm 7990 Phelios bubmhbmáh == bed rd 4490 
Bonanxa Brother ................. 7990 Populoux seers B490 
Budokan EA 7277 B490 Rambo Hl .......................... 5990 
Conturion مني‎ eser B490 Rostan Saga ll. 9 0 
Columna ہے ا سوا لے و ا‎ 5490 Reva e of Shinobi LESA 4990 
zbal S وتو‎ ArT EE 47990 oad Bush 1 e eor BAYO 
Dai Boy E گی کی‎ 3990 Sho یی‎ a HH cor OPES 0 4790 
Decapattack .مہ‎ 6990. Shadow Dancor ..............--.. 6990 
Ds res AGE کھ‎ E Sonic er enm ror ern) 
uke ييا‎ 6990 Space Horrier loo 
Si compras tu Amiga con monitor color ademós te lo RR dL TN ToO Space Horrier ii 7 بی‎ $990 
regalamos el el convertidor TV 119.900 ptas. y 7۔8090‎ ATA Bii sona ge عد‎ 
recuerda en 24 horas puede ser tuyo. Llámanos. Fantasia ود اک و بی‎ nenne 7990 Sept of 9ٰ۷ 7390 
* ESTE VALE NO ES VALIDO SI SE COMPRA EL A-500 CON MONITOR Fatal Labyrinth . رس کو‎ 6490 Super Hang On assesses 6990 
E Fire Shark . رااان ميت‎ 6990 Supor Leagvua p eeu 6990 
Fli eem nra 490 Super Monaco G.P. ا‎ GRO 
Forgotten World رو ا‎ 6990 Supar Real Basketball .......... 6990 
Ghostbuxstor ...اننع‎ 6990 Super Thundarblada ............ 4990 
Ghouls'n'ghosts.................. B490 Sword of Sodan .................. 8490 
Golden Axe ہی‎ s.s 6990 Sword of Vermillion ............. 8490 
FEIT Hord Ball ........................-.. 7990 Thundertorce H ................... 6990 
DE" TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR ا‎ pn PE n ا‎ oros eE XR 
__ TU AMIGA 2000 Hockey .. ريا تيوت‎ 84990 Truxton n 6990 
ا‎ Jame: Pond .. sea. BATO Twin Hawk ا ا ا ا ا ل‎ 6990 
John Madden Football ......... 6490 Wonderboy و ای ا کے وی ہے‎ 
"Mareale rar ہے ہہ ا ہہ راہ‎ TEE 6490 World Cup hala: 90. ree eo 5990 
King's Bounty . eres E Wirestie W ا ع ا مر‎ aat 6990 
Kicks کر وو و کر ا لقن‎ 6990 Zany Golf ............... esses 8490 
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e +ALEX KIDD+CÓNTROL PAD 
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5 PERIFÉRICOS 

















AMIGA 2000 
* IMPRESORA COMMODORE 





GAME GEAR " K "T NF ^ 















































































































































MPS 1270 INKJET 19.900 | Cotta PAD... S 1590 
+ PACK CREACIÓN Y FANTASÍA + JUEGO | Rapid Fire Unit ................--- 1590 
islas re 
+ 100 PROGRAMAS MÁS COLUMNS Control Stick ETA ا د‎ i N 2590 
| ھا‎ piii ا‎ juegos سے‎ Dan 
E رت ضرع مر کو شاو‎ OTIN carr rr rn 
SOLO 1 39. 000 plas. ۱ Dragon Cristal ا پان ود‎ Ha E 5190 | debi a ads wm pue” quon 
act anic ............—. FIFO ii | 3| 9 . |]  — | | WE | BE lovshick 5g Fighter .........-..--- 
EL ظ 4590 وت سو ام کر‎ po _ CARTUCHOS SEGA 
SI NOS COMPRAS TU AMIGA 2000 CON MONITOR COLOR دهاع‎ Air Air Baile AA 5190 | e CUM. xv c ےی سا وی ہد دہ اس‎ i3 
olden Axe scene Acnion Fighter ..............--.... 1990 Moare Hunter .............--.:.--»- 3490 
5 Halley War مع یی‎ 5190 | A Borne 54 ARNOT SY Ko VTL MIA 
TAMBIÉN TE REGALAMOS EL CONVERTIDOR TV - 187.900 i Merana rasa s 5198 | Au ume m a E E 
دسو عوقوو‎ riti rise xai Mar |] BELMONT  — — — — o | | aug "^w PAGE ہو سس سمس سس سس سس سس سس سس سس س س سس ص‎ TCR um LE aadd AH oo O E oca 
ھا با تا‎ EO TTT, | : den Kidd-High Tech ............ 4990 Mty nire pe Ari. EU ET 1990 
Ninio Gaiden ................ 5190 3 / hen M qut "COO PEPEIT Eon Rn UE A rmm en 
COMPLEMENTOS AMIGA Pee Men cuc daeo ^ MASTER GEAR. Con él te sirven — ^ AE RE 2390 Pacman LR 2589 
سے‎ Penge sg مع‎ 4570 todos los juegos de Master System. Aster bs RR A sooo Paricur Camas riis 3490 
Action Replay II لعل سی‎ 13.500 Puttar Golf سس ہے‎ 4590 SE بے‎ epe LOO E ee ike Bu up 111 T I 
995 Shinobi می یی‎ 5190 Back TIO ا کا فا ا‎ 0 
PA ا‎ ratón یں‎ E RUE OU Ads اوہ‎ Sc ad Sen او یں‎ ist S TH ا رت قحال سس‎ a e Ea 3490 
mpliación IMB 8 xterna . nm 24. Super Gol . eacus 459 Batte out Run sens 5500 R- Type Pie Ll MM تھ یک‎ ml لدعم‎ | £990 
Ampliación 2MB A-2000 Amp: * BMB ...... 32.900 Super Monoco GP سے‎ 5190 CONVERTIDOR TV Black Balt ...............--.------«.- 1990 Gran Prix asses 5990 
Ampliación 512K . s. 6,900 W.C. Leaderboard ........ 3150 EM. RM O 111-7 rara UE 
Cable Euroconector . rr رر رر رر ر رر و ر‎ 2.500 Wander Bey و‎ 4590 Disponible el 10 Ci fa HO. ames نو‎ m aE cC WT DR 1990 
Convertidor TV para monitor ..............-. 12.500 Master Gear Converter 5990 de Noviembre. Î Chopflifter .......... ano nnonzio 4990 Battle INEPT IMI 
Disco duro 52Mb XP A-500 8Mb-512K .. 89.900 Lia Scramble Spiri سام ہے‎ 


AEF ENS ë „hy UNES VE AS‏ بح وت تح حا سوج 
















































































































Digi View Gold 4.0 بی‎ 23.900 Deod Angle مم ہے‎ dere ret 
Disquetera 3 1/2 externa ... eee, 14.900 Consola P.V.P. | | m 5r. qon وات‎ a H4 tsm d VE IDs 
Disquetera 3 1/2 interna A2000 ............ 11.900 ١ 7 وی‎ 4717 bla Hawh A 5590 Slap Shot وجمبٗٗپ“ث+صٗ مسوم یہہ ہہے۔‎ 
65140 Genlock پیج 2220 49.900 ومنل‎ ae MINA SPA e سوا ل‎ e cem 
OA سو‎ E کو‎ um e. scu il fc. RR 9.900 ie اہب‎ Racer Teom N 1990 Speedball .......................-.-. 5990 
REKET سم‎ LAR y. ~ i cu tpe Eon E 1990 O 2 rne 2290 
Modem externo 2400b ........................ 18.900 Batman مت‎ eee 7250 Nintendo World Cup ..-...... aud Flintatones ... AE STOO Giricmr cer Al IA euet 5590 
Modulador A-520 6.500 Blades of Stael یی‎ 6500 Popeye «esee 4200 Forgotten Worldi ................ $990 Submarina Attack ..........-....- 5990 
i MAZA Mn ايام موا‎ ١ Blue Shadow موم می‎ &990 Shadow Warrior ............-.. 6500 رات‎ Force ............... es 5990 Summer Gamer ........-..-.-..-. 4990 
Perfect Sound (Digitalizador) . Sus 14.900 bbl S 3900 CGnaunbet ااا ااا ااا‎ OPPO Super Monaco G.P. ...........-- 5590 
Bubble Bobble .................. 6500 Al Pt oor ln is | e "" 4990 & T : 1990 
Tarjeta AT A-2000 + U. Dis. 51A. eme 87.200 STAR LC 20 B/N - 31.900 ptas. Duek Tales |... 6500 ^ Super Mario Bros سا یہ 4200 لال‎ Mae موا سب دی او دہ ام مو جو‎ crea 
۱ CARTUCHO TINTA ۔‎ 1.200 pt Gauntlet ÍH مم اہی‎ 7250 Super Mario Bros 2 سای‎ 7250 Ghouls and Ghosts ,............. $990 The Hina eene eu 1290 
m r مرا‎ pias, Ghoat^n Goblins ............... 6500 Super Mario Bros 3 ........... 7900 rye tenes m A "er اا‎ ESSE DUM : lada ماج‎ ones ae 7290 
$ + D dal BR AA ATA FOPmTD DO rr A Eee" rk 
1 1 f XN توچ‎ 2: aeo ا‎ 2.800 plos. To Um TESLI HIM TES em uie ا :1 سوا اح‎ ms Crerevellhus -.....-.-.-....---....---s 2200 Vigilante ...........---.e-uuues $590 
bi 1 05 رر ماس ا و" ل بايا مث ای ا سم و ود اج لد ہج جه ا جج ور شايع ور نہ ا ور وج ھب وھ‎ ×× Tu erboy QUNM a er a da 
bles Gremflins I وھد ع ممع م تمع م ممه‎ 7250 Tetris eene 6500 ble Mi لاا يا‎ 6990 Wonderboy IH .........-.-.--....- 5590 
SERVICIO TÉCNICO SAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 ptas. rs ic 0لت‎ ٢ ا ل یی یت‎ ue 6500 ۱ Indians Joner ا1و‎ ene m. 4990 wonderboy in Manser 6 
"E Commodore STAR LC 200 24 AGUJAS Legend of Zolda ............... 7250 Tortugas Mirja ................. 7250 ایا فو کرام‎ sa ali و ا‎ a A da 
a COITHTIOGOTe ^" PETEA FE O ARLU LUY Z4 AVUIN gg Legend OF COMI emo Corus inm sese nn d WWE Joe Montono Football .......... World Gran Prim cscs“ 
color 67.900 plas, Mega Man 2 parranda 7900 Zelda li AA A EA 7700 Laser Chen AGREE TER, [FEES A OD We eld Soccer | e ETT 4900 









VEN A LAS 
TIENDAS 
MAIL SOFT 














AA dia 


VENTA POR CORREO 













TITULO 





Acien Battles (War Gomes) 


1200 






































































































































































































































































































































0^2 HAZ TU PEDIDO POR TELÉFONO ا‎ 
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 Brat [ — c EN 
N 01 [Boon — | 150 | 180b | 15007 
TELEFONOS: - 
Carlos Sainz | 295 [unos NN 
527 39 34 ° سے‎ : 
A a x s Y ! | (91) : Celica GT4 1200 | 1200 | 1200 
UT XcIWUUSYNHTU - 539 04 75 / 539 34 24 CA Cis Challege 1200 | 1200 | 12. 
PRECIOS IVA INCLUIDO Montera 32, y M FAX: 467 59 54 AF nd ya Creta 194] [War ame) | 1200| 100 | |. 
e — A 28045 MADRIO 28013 MADRID إلى‎ ns g 
— Tel. 527 82 25 Tel. 522 49 79 o Darkman — | 1350 | 1350 | 1350 | 
SUPER NOVEDADES CO Desafio total [ 1350 | 1350 | 1350. 
LANZAMIENTOS GARANTIA EN TODOS Desperado 2 1200 | 1200 | |. 
PROXIMOS NUESTROS PRODUCTOS pE Drogon of Flame | 1900 | 1900 | 1900. 3990 | ۸ 
s 5 2 2 OFERTAS [Emb Hughes [ moo | 1100 [ 1100 | —— NE 
SS M جا‎ its pean Superleog CNT TT: | 2250 | 0و‎ 
TITULO | "d FE. Qo «o SE | لے‎ E15 sike Fogle |1350 | 1350 | 1350 | | 2250 | 7س‎ 
S MS Y JUEGOS DE 995 ptas E جات‎ 4990 1 

; E z > Î ۴۰۱۶ Stealth Fighter | 2850 | | 2850 [ 5990 | ۹ 

3D Construction Kit | 3900 | 3900 | $900 | | 4900| 7900| لے‎ PC 5 ۸ PC 3 و‎ Football Man. W. Cup Ed. | 1200 | 1200] 1200 | [ ]595 | 1595 

0 Sports Boring L —L——L— NEN — 7 Peg Johnson, Michel, Aventura B Football Managerii | $5] $5] 595] 485 

4D D 390€ 

Sports Driving | 1] Ll EN | 3900 | ¿290 Cozumel, Game Over, Phantis, Driller, Gazza ll | 1200 | 1200 | 1200 260 

9 ves E ھت —— سا‎ Mutant Zone, Corsarios, Telemark a - 

j Y Warrior, Side Winder, Tomahawk. den Axe | 1200 | 1200. 1200 0 

Ait Combat ES 00 |. 5900 ۵٥ Caldas Bde ۱ء‎ | 
Aon Storm mx mel] —] z| um SOLO PC ۷۸ Golden Boat ا‎ —-— 

Armada (E j ۰۔۴‎ | 2850 | 28350 World Darts, Ace of Aces, Gryzor, Gremlins 2 [| 1200 | 1200. 3200 

Care] n Solomon's, Vactor Ball, Horsa Racing, f Gunship | 1350] 1350. IZ 

Battle of Buldge | 1200 | | —— | | 250| — (MEN Ne e Hammer Boy Î 1500 | 1500. 2500 

- T er mbat, Karin . Frix, 

eue! ھا ھا سد‎ zo G ore E Cora Heroes ol he Taree |- 1350 | 1880 us 

Blue Brother | — jeu [ | 2850 | 2850 SOLO PC 3 Ya [Hyde | 1300 f 1300 LXX 
2900 Power Boat, The train, Mot, Ulises, Kid o ان‎ || 5905 | 595. 195 

Blue Max | |. [mm لل‎ | 3900 EA Mission Imposible 1, Livingstone Il, "ofi Û 1200 | 1200. 1995 
lo Fic EN | . L— 0 EM Simolador tennis, Skate or die, [la batalla de Inglaterra | 495 | 495| 1 
California Games || = للم‎ 07 | 
و ہش ہرہش‎ : Megaphoenix | 1300 | 1300 | 7 

: Blue Angel, Cor , Garfield 2, P 
لا ئا .کت‎ BEER Ger ie ana, Mo Rea da, ues | 12e] | 51 
ga Caballerto (rote) [ | | — | |__| 250| 0 Sky Fox, Sol Negro, Talemark Warriors, [Monaco Grand Pix | 1200 | 1200 | TY 
سی‎ — à— | — MEINEN | 2850 0 Vectorboll, APB, Roller Coaster. Nonas cen i 1 
250 | Mundial Fútbol (Ópera) — | 1200 | 1200 | 
cm 3 | ¡MAA | (| 29 کے‎ ATARI 1200 | 1200 | 250 
Dembinge | | l| T ا‎ |. 1 2950 | £3) Circus traction, Continental Circus, 
Dela Force | j| I 155 SN a ا وش‎ li ry 20 Emm —— 
8 e o E 1200] _ E 
ear [. | 1 ۹ Images, Telemark Warriors, Tiburón. ay Set | | 
El Gran Hakon 1200 | 1200 a0 Mes 2850 | 2850. | 3790 | 7 
ond Campeonato Euroa | 1200 | 1200 | 1200 [ 225 | 2250 | 9 Norte y Sur [ 1200 | 1200 ETT) 
Final Fight | 1200 | 1200 | 120 Cno a Octubre Rojo 1200 
Frenefic p — اک یی جا‎ | — 1 mE Pack a loda moquina II 1750 
Goce [Aherbumer MN | 120 | 1200 | xo| f 22681 a Pack Megabo 1750 [ 250 | 3900 | ۷ 
Gaude! — | 1200 ] | 120 | C29) Pa | | Pack Platinum | 1550 | 1550 1١ 2250 دوسا‎ 
[Guardians | — | 12001 | [2250 | 2500 E EE JUEGOS DE 1200 ptas. li rcs Sogo Mauer m L—»| | 
1700 | 1700 | vo| | | p Arkanoid, Barbarian, تا‎ N 1500 | 1500 —»| MA 
جتے 015% — ا عض كد‎ — — l—-mm | E 
James Bond Collection [ 1500 | 1500 i1 NM EL : 
Kong's Revenge _ 1295 | 1295 | — | 1295 2250 | 2850 | Ts Pimball Magic _۔ 955 1 995 لل‎ 
و ا سس سك — .بت‎ Poi Diaz می‎ 12001 | ao | reso | 250. 
one Wol سوب‎ | e| 0x6 | — | 256 | 299 قدنب كلاد‎ dA معنم‎ pico — r r 
1 : Prince of Persi eon 
Manchester Europa _ مد‎ geo; ET لكك‎ E SPECTRUM 2 1 AMSTRAD Guro de roche — RR s 
Mario Andretti ٦ A 3900 | Continental Circus, Chuck's yeager, x DISCO ہا‎ del ف‎ da 
نسلا اسمس‎ | mS | 13995 i Gemini Wing, War in middle earth, Regreso al futuro III 1200 | 1200 | 1200 | | 2250 | 2250. 

P i Shinobi, Test Drive Il, Gonzalez, 0 Rick Dangerous || | 1200 | 1200] 1200 | 2250 | 2250 | 
gy tone ê 1 pm DM 3900 UA Dongeroe j 1 
— | | | | Ka Breaker, Rat) Mor METER Robocop 1 1350 | — | E | E 
Out Run Europa [1200 | 1200 [ 2o) | 220| [as Dan Dare IH, Magic Jhonson, Italia Shadow Dancer | 1200 | 1200 | 1200 | 250| E 
Pack Boom 932 | — | | | | 8ھ‎ 70, The Cycles, Buggy Ranger. [Sherman ۸4۰۱. | | 9] | os [995 ۵۳۴ 
[ 2500 | 3900 | 0 AMSTRAD [ vaso | 1301 | | 2250 | 3900 70٤ 
[Pack que pasado | | | | | asp Continental Circus, Gamini Wing, on [ 1295 12 سوا‎ 2850 
Predator 2 | 1260| 1200 | wo) f 2250| 2250 [0095 War in middle earth, Test Drive Il, Strider Il [ 1200 | 1200 | 1200 a| ung 
ImdewsTowl — | — | f} — | | [ar 0 pits ا‎ eve کی‎ | 595] ses| 595 495 | 1595 | 

TD Breaker, Ram, AAARG, Magic 
Rien | IEEE | | NEN Jhonson, Snoopy, italia 90, Buggy Super Off Road Racer | 1200 | 1200 | 1200. | 2250 | 2250 | 38 
Rêl 28mebol — | 1500 | 1500 2250 | 2500 | 2500 Ranger, Aventura espacial, Shoogun, 2ت ںا‎ s95| 9 isas | 1595. 
Robozone | 1200| 1200| 1200 | | 2250 | 2250 2250 Monadelo Il, Abadia del crimen, — - 
— E. Swiv | 0| —— | 250| E 
 l T Md ا‎ NU Mens ALERT TU mM os| o| 0 
لے‎ E ہت یس اج‎ E ao 7 COMMODORE l 1 — کچھ ڑا‎ — 1 HEB 
Swap | — Immun | 2250 | 2500 | 2500 e Train, Skate or Die, Continenta ص‎ 
Terminator 2 | 1350 | 1350| 1350| [ 3250 | 2850 0 Circus, Dan Dare Ill, Gemini Wing, tasoj 1350] | | 2250 | 2850 | 
"Us Marble Madness, Way of Explodin Towni — à (260 2 | 2250 | 2250. 
| | Fiat! اہ ار(‎ sposi. Vukan (War games] — | 1200 | 1200 45 
| 2250| 2850 0 ukcan (War gama) 2 | | 2250| 2450 | 245 
Thundera لل‎ 1500 | 150 | (500 | — 0 MSX | W.C. Boxing Manager — | 1200 | 1200 | BEES | 
Tortugas Ninja ١۰۰۰ | 1350 | 1350 | 1350. [ 2250 | 2850 80 4x1, Alter the War, Arfifox, War in LW.C.Squmh — | 1200 | 1200| 1200 | 2450 | 3150 8 
Y the Middle Eorth, Knight Lore, Knight FAMVIEDTE V ١ AEA^^ A Ti 
Tournament Gol | | | | 1 | 39 [299 Serie! BUG HE tA 0 1 | p" مہ‎ CONVIERTE YA TU A500 O TU 
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SPECTRUM 
Livingstone Supongo, Goody, Cosa 
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Nostra, Robotscape, Wets Bank. — Mo T7 REUNIDOS POR MAIL SOFT 
TELEMACH 200 6900 Ww N 10 discos 3 1/2 
Jetfighter 3300 ا ا‎ d 5 9 795 
IBROS DE PISTAS Livingstone Supongo, Last Mission, ١ : ^ ١ ib 
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MSX r4 
ا‎ 20 Navigator 3500 Û 10 discos 51/4495 32.900 ptas. 






Monkey Island 1200 Fernando Martín, Fredy Hardest, 


-DIGITALIZA - MIDI 














































































































Drakkhen 1200 PC Zero Zero + Tar. 6500 Phantis, Hundro, Turbo Girl, Game 10 discos 3"' 3.900 T 
King's Quest V 1200 PC Zero Zero Wi 2800 Over, Don Quijote, Nonomed, L "Kos ولا س‎ COMPATIBLE AD-LIB 
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Uno de los juegos de tablero que más éxito ha 
obtenido ültimamente es, sin duda, el «Hero 
Quest», publicado en nuestro país por la casa 
MB. Su éxito se debe a la excelente 
reproducción de un juego de rol, con unas 
reglas simplificadas al máximo para que pueda 
disfrutarse rápidamente de él sin tener que 
leer un par de enciclopedias. Gremlin no ha 
dudado en coger la licencia del mismo y 
transformarlo al ordenador. 


sí. que nadie se en- 
gañe, nos encontra- 
mos ante la conver- 
sión del juego de 
tablero al ordena- 
dor. Quiero con esto decir que 
no es un juego de rol de los que 
estamos acostumbrados a jugar 
y ver normalmente. Es, más 
bien, un Juego de tablero en el 
que, en lugar de mover nosotros 
las fichas o tirar los dados, mo- 
vemos personajes animados cn 
la pantalla del televisor. Vamos. 





algo así como el Trivial Pursuit. 
Por supuesto, la transforma- 
ción es excelente, como ya os 
comentaré después. Es exacta al 
juego de mesa en prácticamente 
todos los detalles, por lo que si 
aquel te gustó no es necesario 
que sigas leyendo: no pierdas el 
ticmpo y consíguelo en su ver- 
sión informática. Pero quienes 
no sepáis demasiadas cosas so- 
bre él, podréis en estas líneas 
averiguar algunos detalles para 
adentraros en sus secretos, 





Cientos de mostruos esperan ocultos el momento de atacarnos por la espalda sin 


darnos tiempo a reaccionar. 
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2.490 ptas. 


Ice Cream, Pin Ball, Tennis, 
Motobicycle, Ninja, Road 


Fighter, Zippy Race, Kung Fu, 


Galaga, Donkey Kong J.R., 


2.990 ptas. 
Mach Rider, Tetris | 


3.490 ptas. 


Star Force, Gradius 
La Leyenda de la Sombra 


T ممیت‎ 0.990 pts. 
7.990 pts. 
10.900 pts. 











AM | G A 


EL 





El mapa representa las distintas habitaciones con su corres- 
pondiente mobiliario y los monstruos que la habitan. 


con numerosas habitaciones y corredores in- 

tercomunicándolas. Este plano general es 
siempre el mismo, pero en cada misión se colocan 
las puertas en diferentes sitios con lo que algunas 
habitaciones no son siempre accesibles, o en todo 
caso se llega a ellas desde lugares distintos. Adi- 
cionalmente, se colocan muebles, monstruos y 
trampas en cada sala según cada misión. De todo 
esto se encarga, en la versión de tablero, un jugador 
al que todos conocen como Malvado Brujo y que es 
en realidad el Dungeon Master. Dicho jugador se 
ocupa además del movimiento de los monstruos y 
de tirar sus dados de ataque y defensa. 

En la conversión al ordenador, todos estos detalles 
administrativos quedan, como cra de esperar, en 
manos del programa. Por lo demás, la forma del ta- 
blero es siempre la misma, como en el juego de me- 
sa, pero cambian las habitaciones accesibles. De 
hecho, incluso las misiones son las mismas que hay 
en la versión no informática. Además, otro tanto a 
su favor es la promesa de Gremlin de publicar nue- 
vas misiones, con lo que la longevidad del progra- 
ma aumenta. 

Seguimos: los restantes Jugadores pueden elegir 
uno de entre cuatro personajes: un bárbaro, un ena- 
no, un elfo y un mago, a los que podrá bautizar con 
el nombre que desee. Cada uno de ellos tiene sus 
propias características. Por ejemplo, el bárbaro ata- 
ca con cuatro dados y se defiende con tres; el mago 
sólo ataca con dos. pero puede realizar nueve he- 


| | com numero por el tablero. Este es un plano 


4.990 ptas. 
Solomon's Key, Blade of Steel, 


Castillo, Guerreros Voladores, 
Equipo Verde, Rambo, Contra 





5.990 ptas. 


1944, Sala Mander, 
Chip y Chop, Blue Shadow, 


Tortugas Ninja, 
Shadow Warriors 2, 










Muchas son las sorprechas que nos reserva esta edición informática de uno de los 
RPG's que más popularidad ha cosechado en los últimos tiempos. 


JUEGO DE 
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6.490 ptas. 


Devil Town, Ikari 3, Robocop, 
Bobby Yano, Nemo 


Supper Mario 3, 
Operation Wolf, 
Double Dragon 3, | 
Silk Worm, Jack Chen ہن‎ 








MESA 


Los jugadores pueden escoger entre estos cuatro persona- 
jes aquel que mejor se ajuste a su planteamiento. 





Gremlin comercializará en breve nuevas misiones, lo que 
en principio promete alargar la vida del juego. 


chizos, etc. Una vez elegidos los personajes, es el 
momento de afrontar la misión, que podemos esco- 
ger entre catorce a cual más ardua. Así, aparecere- 
mos en una habitación del castillo... 












T.V. Mario, Thunder Cat, 7.9290 ptas. A s 
Super Mario 2, Dragon Fighter ESPECIAL PARA PRINCIPIAN 
- = سے سس سے‎ «4 FÁBRICA: RAHHAM COR! 
64 juegos میں‎ 15.900 pts. 115 juegos .............. 26.900 pts. 
76 juegos 18.900 B. TAIWAN R.O.C. 1 
110 juegos 24.900 pts. REPRESENTANTE EN ESPAN 
TAIPING S.L. 


C/ SIERRA DEL CADI, 3. 
28018 MADRID 
METRO PORTAZGO 
TEL.: 91/478 42 26 

91/441 92 16 


4M CARTUCHO 
8.990 ptas. c/u. 


DESARROLLO DEL JUEGO 





No siempre nuestra búsqueda dará los resultados positivos 
que en principio deseabamos. 





Fl dinero nos permitira entre misión y mision adquirir nue- 
vos objetos que aumenten nuestras posibilidades. 





Buscar los tesoros es sin duda uno de los retos más intere- 
santes que nos depara «Hero Quest», 


| desarrollo de «Hero Quest», como en todo 
buen juego de tablero, se realiza mediante 
turnos. Cada turno se inicia tirando una mo- 
neda y sacando un nümero entre el 2 y el 12 (co- 
rrespondiente al lanzamiento de dos dados). Ese se- 
rá cl número de pasos que podremos dar en ese 
turno. Pero también será posible hacer otras cosas: 
-Abrir puertas: Se puede hacer en cualquier mo- 
mento del turno, con la condición de estar junto a 
ellas. Si consultamos el mapa, veremos si hay al- 
gún monstruo oculto tras la puerta; recomiendo ha- 
cerlo como norma, evitará sorpresas desagradables. 
-Consultar el mapa: Sólo recoge las habitaciones 
y corredores explorados, con los monstruos y mo- 
biliario en ellas. 
-Usar objetos: Tomar pócimas, elegir algún arma 
0 usar un escudo, incluso desmontar las trampas. 








po 


Cuando localicemos una trampa podemos desactivarla si 
disponemos de la herramienta adecuada. 
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Las pócimas no se guardan entre misiones, por ello es inte- 
resante utilizarlas antes de llegar al final. 
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ed d سے‎ or وچ‎ 
El El desarrollo del juego es idéntico o al de tablero, aunque es 
el ordenador el que se encarga de dirigir el juego. 


Se puede hacer también en cualquier momento, 

De las siguientes acciones sólo podremos hacer 
una, bien antes o después de movernos. O sea, no 
podrás andar, atacar y volver a andar. 

-Atacar monstruos: Según el arma que llevemos 
podremos atacar o no desde una distancia determi- 
nada. El sistema de combate es muy sencillo y 
siempre el mismo: el atacante tira un cierto número 
de dados -dependiendo de quién sea y el arma que 
lleve- para sacar calaveras. Cada calavera repre- 
senta un golpe. A continuación el defensor tira sus 
dados, que dependen también del tipo de monstruo 
o personaje y de sus armaduras, y por cada escudo 
que saque para un golpe. Los golpes que le alcan- 
cen significan puntos de vida perdidos. Dado que 
los monstruos suelen tener uno sólo, un punto bas- 
tà para acabar con ellos. La escena de la lucha en el 
ordenador es automática. 

-Buscar tesoros: En cada ha- 
bitación puede haber pócimas o 
dinero, o armas si hay suerte. 
Pero también podemos encon- 
trar monstruos errantes que nos 
atacardn por sorpresa o trampas 
con las que tropezar si mtenta- 
mos buscar un tesoro. 

-Buscar puertas secretas v 
trampas: Una vez Jocalizadas 
podremos acceder a nuevos lu- 
gares inexplorados todavía, En 
el caso de las trampas, podre- 
mos desactivarlas, si tenemos la 
caja de herramientas. 

-Lanzar hechizos: Acción im- 
prescindible en cualquier juego 
de rol, con ellos podremos lo- 
erar vartados efectos. Desde 
destrujr a un enemigo hasta 
atravesar paredes, pasando por 
curaciones milagrosas. 







LA MAS RECIENTE CONVERSION 
DE LA FAMOSA MAQUINA 


DE RECREATIVOS DE TAITO. 


ABGADE 


PANTALLAS 16 BITS 


NECESITARAS UNA 
HABILIDAD, 

UNA ESTRATEGIA Y 
UNOS REFLEJOS 
EXTREMADAMENTE 
RAPIDOS. 


UN JUEGO 
INCREIBLEMENTE 
ADICTIVO Y 
SORPRENDENTEMENTE 
SIMPLE EN SU CONCEPTO. 


PROEIN SOFT LINE‏ ےہ 
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GREMLIN 

Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C-64, ATARI, AMIGA 
V. Comentada: AMIGA 

R.P.G 


ero Quest» es una perfecta y excelente 
conversión del juego de mesa homóni- 
mo, que añade algunas posibilidades pa- 
ra mayor comodidad de los jugadores. 
En particular, destaca la posibilidad de 
grabar los personajes para su posterior uso. Nadie quiere des- 
perdiciar a un bárbaro con ballesta y armadura tras cinco mi- 
siones cumpudas sólo por tenerse que ir a comer. 

Los gráficos son excelentes y claros, con un movimiento muy 
correcto, aunque algo repetitivos. El sonido es bueno, pero la 
musica es un mareo tras 
unos instantes. Ambos, so- 
nido y gráficos, se combi- 
nan en una excelente pre- 
sentación de menús, asi 
como en la secuencia de 
apertura que sirve para am- 
bientar al juego. 

Originalidad desborda, 
pues nunca se había publi- 
cado un juego de este esti- 
lo. En cuanto a la adicción, 
es su punto débil, pues es 
quizá poco duradero si te lo 
planteas para terminarlo y 
cumplir todas las misiones, 
Es más, puedes hacer la 
trampa de jugar tú sólo con 
varios personajes con lo que la cosa se simplificará bastante. 
Donde adquiere su verdadero valor como juego es en las par- 
tidas con varios jugadores, en que los intereses encontrados, 
-por ejemplo, vamos por aquí... no, por aquí. 
no voy...,- darán mayor emoción a la partida. 

Anadiré que está traducido al español, lo cual es un factor 
muy favorable ya que permite adentrarse fácilmente en un 
género al que no todos los jugadores se atreven en un primer 
momento. La calidad en cuanto a contenido es buena, pues 
se deja entender con facilidad. 

Y espero no dejarme nada 
en el tintero -ahora quizá CLA PUNTI 
debería decir el buffer—. Só- 
lo insistir en que «Hero 
Quest» es mucho mejor si 
tienes alguien con quien 
compartir la aventura, pero 
si no es así puedes esperar 
los discos de misiones y, si 
están bien provistos, será in- 
teresante incluso para un 
sólo jugador. En cualquier 
caso, recomendado. 

F.H.G. 
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VALE DESCUENTO 
HERO QUEST 


Recorta y envía este cupón a; Tele-luegos - Aptdo, de correos 23.132. MADRID solici- 


tando tu juego tu juego HERO QUEST y beneficiate de este descuento, 


C] Spectrum cinta TPSO, 1.495 L] Amstrad cinta “٦۳-۱495 ]( Commodore “TFA 1.495 


C] Spectrum disco "2560, 2.195 [| [ Amstrad disco "SQA 2.195 Ll Amiga 
Apellidos 


Domicilio 
Población Provincia 
Teléfono 
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas. 


Númera de telecliente Nuevo cliente. 


. pues yo por ahí 










AMIGA 


AMIGA 


La ambientación conseguida gracias a los culdados gráficas 
y a los efectos sonoros es perfecta. 





En el combate el atacante tira los dados para conseguir un 
número de golpes que se contrastará con el del defensor. 


La dificultad varia con cada misión pero permanece dentro 
de los limites de lo aceptable en todas ellas. 





Cada habitación es una continua sucesión de enemigos de 
diferentes caracteristicas, 


on el dinero conseguido podremos entre mi- 

sión y misión comprar obJetos para aumentar 

nuestro poder. Así, la adquisición y uso pos- 
terior de un casco nos dará un dado de defensa más, 
haciendo más difícil que nos den un golpe. Por otro 
lado, si optamos por un hacha alabarda podremos 
atacar con más dados al eventual enemigo. Una ba- 
llesta nos permitirá atacar desde lejos, siempre que 
nuestro contrincante esté a [a vista. 

En el registro de habitaciones podremos encon- 
trar monstruos errantes, trampas o dinero. Pero se- 
euramente lo que busquemos con más ahínco sean 
los monstruos... no, hombre, Lo que más nos inte- 
resará será conseguir pociones. 

Estas son de diferentes tipos: de fuerza, de veloci- 
dad, de coraje, de resistencia, agua sagrada y, la 
más deseada, curativa, Por ejemplo, la de resisten- 
cia nos permitirá defendernos con dos dados más 
la siguiente vez que nos ataquen. La de coraje nos 
permitirá, al contrario, atacar dos veces en el mis- 
mo turno. La pócima curativa restablece cuatro 
puntos de vida de quien la toma, de ahí su gran va- 
lor. Seguro que más de una pelea se desatará entre 
compañeros por ver a quien le toca registrar cada 
habitación en un momento del juego. Las pócimas 


AMIGA 


AMIGA 


Muchas veces los monstruos tienen todas las de ganar en 
los combates que surgen en el recorrido. 





Esta pantalla nos muestra el estado y características del 
personaje escogido. 





Los mensajes en pantalla, traducidos a nuestros idioma, nos 
van comentando las "jugadas más interesantes". 





Nuestros personajes verán como aumentan sus capacida- 
des al adquirir armamento más potente. 


no se guardan entre mistones y por ello es conve- 
niente usarlas antes de salir da cada una. 

En cuanto a los monstruos, están todos muy bien 
realizados y animados. Sus características (dados 
de ataque, defensa y pasos por turno) es de suponer 
que coinciden con sus semejantes en el juego de ta- 
blero. Nuestros enemigos serán zombies, esquele- 
tos, fimirs, orcos, goblins, momias y los temibles 
guerreros de] Chaos. El sistema de combate contra 
ellos ya se ha descrito. 
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Los hechizos se reparten en cuatro grandes grupos: fuego, aire, tierra y agua, y ca- 
da personaje tendrá control sobre un determinado grupo. 


anto mago como elfo pueden lanzar hechizos. Estos se reparten 
en cuatro grupos. El elfo podrá elegir sólo uno de los cuatro, 
quedando los otros tres para el mago . Se podrán realizar todos 
los hechizos una sola vez por misión. Veamos qué embrujos tienen 
disponibles nuestros héroes. 
—AIRE: 
*Rapidez del viento: permite al jugador sobre el que se lanza correr 
el doble de lo que salga en los dados. 
“Tempestad: hace perder un turno al ser sobre el que se hechiza. 
“Genio: te concede un deseo entre ver cualquier habitación del ta- 
blero o atacar a un monstruo con cinco dados. vamos, una bestiada. 
FUEGO: 
*Bola de fuego: siempre hay un hechizo que se llama así. 
*Coraje: permite a un jugador atacar con más dados mientras haya 
monstruos en la habitación, 
*Fuego de ira: ataca a un ser en cualquier parte del tablero. 
-TIERRA: 
*Cura cuerpo: ¡venga, a ver si lo adivina alguien! 
*Atravesar rocas: éste ya es para nota. 
*Piel de roca: da dos dados más de defensa a un héroe hasta que le 
hieren una vez, 
-AGUA: 
“Agua de curación: hace recuperar cuatro puntos de vida a un héroe. 
*Dormir: hace perder turnos a un monstruo. 
“Velo de niebla: hace invisible al jugador sobre el que se lanza. 





Esta primera edición cuenta con catorce misiones diferentes, pero Gremlin ha 
anunciado la próxima comercialización de discos con expansiones. 


n este primer programa vienen catorce misiones. La verdad es 

que resultan pocas y rápidamente está uno pensando en la pro- 

mesa de Gremlin de sacar nuevos discos de ampliación. No me- 
rece la pena, a mi entender, que me ponga ahora a deciros dónde están 
los objetivos de cada misión. Sería algo así como poner las respuestas 
a todas las preguntas del Trivial Pursuit. Además tampoco reviste una 
especial dificultad ninguna de ellas, Las misiones son exactamente las 
mismas que en el juego de tablero. Para que os hagáis una idea los que 
no lo conozcáis, os voy a comentar un par de ellas. 

En "EI laberinto de Melar” deberemos buscar el Talismán del Saber 
que se encuentra en el centro del mismo, en el laboratorio de Melar. 
Por supuesto, lo vigilan numerosos monstruos y trampas, pero hay que 
recuperarlo para poder derrotar al malvado Morcar. 

En “El castillo del misterio” hay que buscar la entrada de una mina 
que ocultó en él un brujo loco Hamado Ollar. El castillo está lleno de 
portales teletransportadores que hacen de ésta tal vez la misión más di- 
fícil de las propuestas. 


GRANDES OFERTAS 
Y PROMOCIONES 


ALEN SOM... 

MHMOOOWICH . 

BUDOXAN سسسییں۔۔‎ 

BATTLE OF THE MULDGE . 

811۸070 HM. 2. 

DOHAHIA BROTHERS MR 

CARGA DE LA CABALLETIA 

CARIN LAN DIEGO شی سے‎ 

COHORT [WAR GAME سمسسسےے‎ 

CAPCOM COLLECTION 

THO HEAT لس‎ 
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* n el papel de Corne- 
lius en busca de la 
bella Elisa, debemos 
: (recorrer ocho nive- 

Kf les llenos de trampas 
y peligros hasta alcanzar el cas- 
tillo del mago Necrilous donde 
está la prisionera. Cinco de los 
Siete primeros niveles están pro- 
tegidos por un enemigo de gran- 
des dimensiones que, al ser des- 
truido, liberará un cristal verde. 
Sólo reunidos los cinco cristales 
será posible entrar en la guarida 
de Necrilous y matarte. 

El aspecto probablemente más 
sobresaliente del juego es su 
cuidada combinación de arcade 
y videoaventura, así como el 
gran sentido del humor con el 
que está ambientado. En efecto, 
no basta con luchar contra los 
innumerables enemigos para lo- 
grar el objetivo previsto, sino 
que es necesario recoger objetos 
y negociar con otros personajes 
para poder avanzar con éxito, 

Como ocurre en otros progra- 
mas, Cornelius puede obtener 
diversas ventajas para mejorar 
su capacidad de lucha acudien- 
do a las tiendas repartidas por el 
mapeado. Dichas ventajas se 
consiguen tanto a cambio de un 
determinado nümero de "pets" 
(pequeños animales que pululan 
por el mapeado y pueden ser re- 
cogidos simplemente pasando 
sobre ellos) como mediante la 
combinación de diversas hier- 
bas mágicas que se obtienen del 
mismo modo. No sólo es posi- 
ble recoger animales y hierbas 
mágicas, sino también los obje- 
tos que dejan caer algunos ene- 
migos al ser destruidos. 

Algunos de estos objetos in- 
crementan là energía de Corne- 
lius pero la mayoría son alma- 
cenados como bonus y con 
vertidos en puntos al final del 
nivel. Es precisamente al final 
de un nivel cuando es posibie 
utilizar las siete primeras teclas 
de función para salvar en el dis- 
co | del juego la posición de 
Cornelius y cargaria en cual- 
quier otro momento desde el 
menü principal. 

No todos los personajes que se 
mueven en el juego son peligro- 
sos. Algunos, reconocibles por 
su afable aspecto, son inocentes 
criaturas que no deben ser des- 
truidas ya que un gran nümero 
de errores de este tipo pueden 
impedir ver el final del juego. 

La parte inferior de la pantalla 
contiene los marcadores que re- 
flejan el estado de nuestro per- 
sonaje. De izquierda a derecha 
encontramos una barra horizon- 
tal que senala la energía de Cor- 
nelius, el número de animales 
(pets) recogidos, el número de 
vidas y la puntuación. 

Cuando Cornelius se coloca 
frente a un personaje u objeto 
con el que se puede Interactuar 









Cornelius, el protagonista de esta historia, podía considerarse un elfo 
feliz. No sólo era sano y joven -apenas sobrepasaba los cien años de 
edad- sino que además estaba profundamente enamorado de una 
hermosa elfa que le correspondía y con la que esperaba poder casarse 
pronto. Sin embargo, un cruel personaje iba a turbar la felicidad de la 
pareja. El mago Necrilous necesitaba una elfa para su último hechizo y 
Elisa, la joven amada de nuestro héroe, tuvo la desgracia de convertirse 
en la elegida para ser hervida en el caldero donde iba a ser preparado el 
diabólico brebaje. 





aparece en el extremo inferior 
derecho de la pantalla un gráfi- 
co que representa a nuestro ami- 
go en actitud interrogativa. En 
ese momento es posible empu- 
jar el joystick hacia adelante pa- 
ra acceder a una nueva pantalla 
en la que es posible contactar 
con el personaje u objeto. 

Un proceso similar ocurre 
cuando nuestro elfo se coloca 
frente a una puerta que comuni- 
ca con otra zona o bien frente a 
una tienda. En estas circunstan- 
cias aparece la palabra “IN” 
parpadeando sobre dicha puerta 
y podemos utilizarla empujando 
el joystick hacia adelante. Si es 
una puerta apareceremos auto- 
máticamente en una nueva zona 
y Si se trata de la entrada a una 
tienda seremos trasladados a 
una nueva pantalla donde es po- 
sibie comprar objetos. 


Comunicación con el 
entorno 


! omo ya hemos se- 
4 N no yà hemos se 


nalado, pulsando 
arriba cuando Cor- 
| , nelius se encuentra 
"nds frente a un persona- 
je especial llegamos a una pan- 
talla en la que es posible inte- 
ractuar con él. En esta pantalla 
observamos tres áreas diferen- 
tes. La superior contiene una 
lista de acciones disponibles 
que pueden ser escogidas pul- 
sando arriba o abajo. 

En el centro encontramos una 
ventana de texto donde podre- 
mos leer diversas informaciones 
de interés, y en la zona inferior 
observamos cinco recuadros en 
los que pueden almacenarse 
otros tantos objetos. Al llegar a 
esta pantalla hay un objeto se- 
leccionado por defecto, recono- 
cible por un marco de distinto 
color, pero podemos escoger 
cualquier otro. 

Al acceder a la pantalla apare- 
ce en la ventana de texto un 
mensaje en castellano, —el jue- 
go cuenta con una versión espa- 
ñola- que explica la naturaleza 
del personaje u objeto con el 
que es posible interactuar. Aho- 
ra es el momento de seleccionar 
una acción en la ventana supe- 
rior y ejecutarla pulsando fuego. 
Si la acción deseada conlleva el 
empleo de un objeto es preciso 
seleccionarlo antes de pulsar 
fuego. 

Las acciones disponibles son 
las siguientes: 

Salir. Nos permite regresar al 
juego en el mismo punto en el 
que lo dejamos. 

—Hierbas. Muestra una panta- 
lla en la que podemos saber la 
cantidad de unidades que hemos 
recogido hasta el momento de 
las ocho diferentes hierbas; és- 
tas serán útiles cuando entremos 
en una tienda. 


۹ 


El mapeado del juego está repleto de objetos, como esta palanca, con los que es 


necesario realizar ciertas acciones para conseguir avanzar en la aventura, 
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-[dentificar. Muestra una ven- 
tana con un mensaje con la na- 
turaleza del objeto indicado, 

—Usar. Intenta emplear el ob- 
jeto seleccionado. S1 se trata del 
objeto correcto en el lugar ade- 
cuado es posible realizar diver- 
sas acciones e incluso obtener 
nuevos objetos. 

—Hablar. Hace aparecer en la 
pantalla de texto un cursor con 
el que podemos escribir una pa- 
labra finalizada con return que 
indica al personaje lo que desea- 
mos preguntarle. Las palabras 
más útiles son ayuda y querer, 
las cuales en algunos casos nos 
pueden dar pistas sobre lo que 
dicho personaje desea o puede 
informarnos, 

—Dar. Intenta 
entregar al per- 
sonaje en cues- 
tión el objeto se- 
leccionado. $i 
dicho personaje 
lo desea el obje- 
to que le damos 
puede ofrecernos 
algo a cambio. 

—Sobornar. Pa- 
recida a la op- 
ción anterior, de- 
be ser utilizada 
si un personaje 
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se resiste a aceptar un objeto. 
—Atacar. Permite a Cornelius 
atacar al personaje en cuestión, 
probablemente seleccionando 
antes un objeto adecuado que le 
garantice el éxito en la pelea. 
—Activar. Permite manipular 
un objeto, siendo por tanto una 
opción que carece dc utilidad 
con personajes. Sólo nos queda 
decir que esta pantalla es acce- 
sible en todo momento, y no só- 
lo cuando pasemos frente a un 
objeto especial o un personaje, 
pulsando la barra espaciadora. 
De este modo podemos obtener 
un inventario de las hierbas re- 
cogidas en cualquier situación, 
así como descripciones de los 
objetos que vayamos recogien- 
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El uso de los objetos que encontraremos por nuestro cami- 
no suele ser bastante obvio; ; qué le daríais a un pájaro ? 


AMIGA 


3 


a‏ وا بد زوا سر 


E) CN 
e ue Ñ «5 


LA 


ax 
vm کہ اج‎ 7 


tu Eun 7 


1 


do. Algunos objetos tienen pro- 
pósitos generales y pueden en- 
contrarse en todos los niveles. 
Se trata de tres tipos de botellas 
de color azul. Dos de ellas in- 
crementan la energía de Corne- 
lius y la tercera proporciona ca- 
pacidad de disparar sin parar 
durante el resto del nivel. 


De compras en la tienda 


EF “Fina vez dentro de 
| | una tienda la acción 
| se detiene y accede- 

| mos a una pantalla 
bh A donde es posible 

LL i 

cambiar los animales y hierbas 
recogidas por importantes ven- 
tajas. En ella vemos varios indi- 
cadores e iconos. En la parte su- 
perior, además de los pets, las 
vidas y la energía, están las uni- 
dades recogidas de hierbas má- 
gicas. También hay una ventana 
de texto en la parte central, cua- 
tro iconos gráficos en la parte 
inferior y dos iconos más con 
los rótulos “salida” y “más”. Un 
marco rojo, inicialmente colo- 
cado sobre el icono de salida, 
puede ser movido sólo entre los 

indicadores “salida”, “más” y 

los cuatro iconos gráficos. 

"Salida" nos permite regresar 
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al Juego en el punto en ef que lo 
abandonamos. "Más" tiene la 
función de alternar entre cuatro 
series de cuatro iconos gráficos 
cada una, los cuales sustituyen 
a los anteriores en los recuadros 
de la parte inferior de la pantalla 
y nos dan acceso a un total de 
dieciséis opciones que no entra- 
rían juntas en la pantalla. 

Para escoger un icono gráfico 
basta con colocar el marco rojo 
sobre él y pulsar fuego dos ve- 
ces, ]a primera para obtener una 
descripción sobre su uso y la se- 
gunda para hacer la compra. 

Sin embargo, para que dicha 
compra se realice con éxito es 
necesario que se den cita tres 
factores: que el icono no se en- 
cuentre tachado, que disponga- 
mos de pets suficientes y, S1 se 
trata de un hechizo, que dispon- 
gamos de las hierbas mágicas 
necesarias para realizarlo. 

En este último caso las hierbas 
necesarias, habitualmente dos o 
tres, aparecen destacadas en co- 
lor verde en la parte superior de 
la pantalla, Un icono tachado 
indica que ya ha sido adquirido 
anteriormente o que no puede 
obtenerse en el nivel actual. 

El primer grupo de cuatro 1co- 
nos proporciona varias ayudas 
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importantes. Los dos primeros 
hacen a Cornelius invulnerable 
a los disparos de los monstruos 
o bien a las caídas desde gran 
altura y son mutuamente exclu- 
yentes, por lo que sólo uno de 
ellos puede estar activado. El 
tercero proporciona una vida 
extra y el cuarto unas alas que 
permiten a nuestro héroe volar 
con total libertad. 

El segundo grupo contiene 
cuatro poderes de los cuales só- 
lo uno puede estar activo: dispa- 
rar hacia arriba y hacia los la- 
dos, disparar hacia abajo y hacta 
los lados, disparar en tres direc- 
ciones y lanzar bombas. 

El tercero consta de dos gru- 
pos independientes. El primero 
está formado por dos iconos 
también excluyentes que pro- 
porcionan a Cornelius la veloci- 
dad de disparo de los niveles 2 y 
3 respectivamente. El segundo 
está formado por dos iconos que 
restauran su energía parcial o 
totalmente. 

El cuarto y último grupo está 
formado por iconos sin relación. 
El primero otorga a Cornelius la 
posibilidad de activar un campo 
de fuerza mágico a su alrededor 
pulsando durante cualquier mo- 
mento del juego la tecla F, la 
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cual actúa como un conmutador. 
El segundo, a cambio de un pe- 
queño número de pets, propor- 
ciona una pista en la ventana de 
texto, pero dichas pistas son lo 
suficientemente estúpidas como 
para que no merezca la pena 
malgastar dinero en ellas. 

La tercera proporciona una ar- 
madura corporal y la cuarta un 
chaleco contra el frío, objetos 
ambos que resultan disponibles 
ünicamente en ciertos niveles. 


Primer nivel 
PME N ranscurre en un bos- 
۱ "que dividido en va- 

| rias zonas de las 

| cuales inicialmente 
sola- 
mente es accesi- 
ble la primera. 
Sin embargo, 
realizando varias 
acciones conse- | 
guiremos abrir FF 
los accesos a las 0-0 


0 
کے 


APA چ‎ 


nuevas zonas. E 

La primera zo- . a 
na consta a su f 
vez de dos sec- IE 
AN 


ciones comuni- 
cadas por una 
abertura situada 





entre los arbustos. En primer lu- 
gar recogemos dos objetos di- 
rectamente accesibles, un pollo 
crudo y un tazón de comida para 
pájaros. Al dar este último al 
pájaro obtendremos una pluma 
que, una vez en poder del indio, 
hará que éste nos entregue un 
periódico. 

El papel de periódico será de 
gran ayuda para el hombre en- 
cerrado en el WC, el cual nos 
agradecerá haberle liberado de 
tan embarazoso trance dándo- 
nos una caja de cerillas. 

Ahora nos dirigimos a la ho- 
guera apagada donde, tras en- 
cenderla con las cerillas, pode- 
mos proceder a asar el pollo. 

Tan suculento manjar puede 


b 
-- M an و سے تھا‎ 
y Y 
PY cT au p Mad 


Si conseguimos los pets necesarios podremos aumentar la 
eficacia de nuestras armas, en este caso está triplicada. 


ser entregado al anciano que 
custodia el acceso a la siguiente 
zona (utilizando no la opción 
“dar” sino la opción "sobornar") 
para conseguir que dicha puerta 
sea abierta, 

En la nueva zona que ha que- 
dado libre podemos recoger di- 
rectamente tres nuevos objetos: 
un hacha mellada, una semilla 
de manzana y un libro mágico 
que, dotado inicialmente de 
alas, caerá inerte al suelo tras 
disparar sobre él. 

Ambos objetos, primero el li- 
bro y luego la semilla, deben ser 
entregados al viejo mago, el 
cual empleará uno de los conju- 
ros contenidos en el libro para 
transformar la semilla en una 
manzana. 

Ahora basta con entregar la 
manzana al guardián para acce- 
der a la tercera zona de este ni- 
vel. En ella el único objeto visi- 
ble es una bolsa de monedas de 
Oro, y basta con entregar dichas 
monedas y luego el hacha me- 
llada al afilador para que el ha- 
cha quede perfectamente afila- 
da para ser empleada. 

El leñador nos dará un conjuro 
a cambio del hacha, y si ataca- 
mos al monstruo usando el con- 
juro conseguiremos sus dientes. 


Ahora basta con dar los dien- 
tes a la ancianita para obtener 
una pinza que, usada en presen- 
cta del troll, nos permite evitar 
el nauseabundo olor que despi- 
de y acceder a la cuarta y última 
zona. 

Esta contiene ünicamente dos 
pantallas y un acceso a la guarl- 
da donde se encuentra una gi- 
gantesca araña que intentará en 
vano impedirnos alcanzar el 
próximo nivel. 


Segundo nivel 

« d as ruinas de una an- 

tigua ciudad son el 

escenario de esta 
4 nueva aventura, À 
lL diferencia del nivel 
anterior, la totalidad del mapea- 
do de esta fase resulta directa- 
mente accesible e incluso exis- 
ten dos puertas comunicadas 
que pueden ahorrarnos una con- 
siderable caminata. 

Varios son los objetos directa- 
mente accesibles: una manivela, 
una llave (habrá que dar un 
enorme rodeo para alcanzarla), 
un cartucho de dinamita, una 
llave dorada y un engrasador 
completamente vacío. 

Una de las llaves sirve para 


| 





abrir una jaula dentro de la cual 
hay un nuevo objeto que, junto 
con la manivela, sirve para abrir 
un puente en la zona inferior iz- 
quierda del mapeado sin el cual 
sería imposible alcanzar las bo- 
tas. Entregando las botas al pri- 
sionero encerrado en el extremo 
inferior derecho obtendremos a 
cambio una flauta, 

Ahora podemos dirigirnos a 
presencia del flautista encerra- 
do tras unos barrotes y, tras en- 
tregarle la flauta, procedemos a 
liberarle de su encierro con la 
otra llave, 

El flautista desaparece aparen- 
temente sin darnos nada a cam- 
bio, pero con su música mágica 
atraerá a las ratas que pululan 
por las alcantarillas de la zona 
Inferior Izquierda y nos permi- 
tirá recorrer las pantallas antes 
habitadas por ellas. 

De ese modo podemos alcan- 
zar el pozo de aceite y llenar el 
engrasador en él. Ahora basta 
con dirigirnos a la palanca atas- 
cada y engrasarla, momento en 
el que comenzará a moverse un 
mecanismo que nos permitirá 
alcanzar el final del nivel, don- 
de un gigantesco guerrero cus- 
todia el segundo de los cristales 
verdes. 
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Tercer nivel 














ste nivel, que trans- 
curre a lo largo de 
un enorme y gigan- 
tesco lago, se dife- 


ye 





J 
| 

1 

1 
NEU OT 
^ 

m: 


Y a n=: rencia de los ante-‏ کا 

fA کے‎ ; ELA riores en numerosos aspectos. 

i A - p Es totalmente lineal y se reco- 
1 M ای‎ rre simplemente de izquierda à 


CRE E LEM ILL ia ان کت‎ 1 A ںو تو‎ LE a ريك‎ NES derecha, carece de objetos ex- 
T و ا اہ‎ Ii pon - bl Gods ECOLE | "S : ceptuando los encargados de 
"JE EE trür alguna que Pm. 4 عطقب‎ restaurar la energía de Corne- 
3 | “Pu ہیں و و ا بی‎ : ' Ao kil. 1 lius y no contiene personaje al- 
= que te proporcio- dip بت ا‎ | Jj" Car; euno con el que dialogar, ni si- 
سس‎ nara muchos mE. P KR اي‎ quiera el típico gran enemigo 
= puntos extra. ad poa p DRA : de final de nivel. 
P Lr AE z El desarroilo es por tanto en- 
teramente arcade y debemos li- 
mitarnos simplemente a realizar 
dos acciones: en primer lugar 
mover la palanca que controla 
el suministro de energía y se 
encuentra situada en la primera 
pantalla y mover adecuadamen- 
te una serie de palancas que 
controlan el movimiento de las 
| 3 ۸0920903٣ | plataformas. 
En este Juego no — 705 لے‎ Aunque no existe una norma 
sólo hace falta y r 





poseer buenos 
reflejos sino que 
además tendrás 
que averiguar la 
forma de pasar 


E. 7 m EN شا‎ X ہے ہک‎ general. cada palanca controla 









habitualmente una plataforma 
situada en la siguiente pantalla, 
pero en ocasiones es necesario 
retroceder varias pantallas para 


de‏ ¬ سے 0 de nivel sin pro- Lp O Er e: 1l ~E‏ سج 


dar con la palanca que controla 
blemas. 


una plataforma determinada. 


























E E PARIS in " T Cada palanca tiene solamente 
ایا‎ a, 7 TT dos posiciones: en una de ellas 
ds a lo: 7 E وت مخت یی عو و‎ A با‎ caz la plataforma se mueve y en 

otra queda fija, impidiendo de‏ گی سا ۱ وھ کت ہے ہے سو ہے AA dil‏ کر کے پا CES larar.‏ لا وی یا 


PE | | AE M 7 i p^ E arr E ese modo el acceso al resto del‏ ا 
mapeado.‏ ر م یھ + تلطب One. A383" X i E Eg‏ 

+ HE de سے کسر‎ ١ جح‎ LII OE Exi نج کا فی‎ > y En casi todas las palancas la 

rao 15 o pM رگا‎ ON A شی لون‎ MIT Emm ۔.‎ 2 m prt posición activa es a la derecha, 


| Iss فو‎ 5 HT : | | — b = | pero hay excepciones y por tan- 
: E mci I 2 TE—LIG ucl. y ا ھٹا ل‎ = d to habrá ocasiones en las que 
Ace cma و وہ عو می‎ Dice un refrán Aaa A AS مل ہس ہے لد کے سو‎ será necesario tantear hasta en- 
na^ ARUM Ud d E ج ا ج‎ A 7 contrar la posición correcta. 
E TR tienen ojos, y pa- : T یسام نس‎ T اد ا‎ alo! — — نک‎ xao 7 > 
"uw Zo Le" rece que esté de- SE ar 5 جم‎ c RE Ida WE EE! چو کاو‎ : 
E d uror dicado al juego (PAN 70 —— og E 1 I - کرت‎ Cuarto nivel — 
be 4 jy rim porque hay zo- E ہے و یا‎ GA US وج‎ 
E پور‎ 2 nas donde os rra c nu. کی ریا ھی نرد ہے سے سم کی مہ‎ : Os encontramos en 
Qe LA Am sentiréis obser- LE. bn SECUS ARES mcm eoim جس سس چان‎ i Spr ےت مق کے‎ una jungla panta- 
-۔‎ . vá. ri vados. آ 2 ہے ور‎ dí 25: 2 ۲ سے‎ s a 2n/ E A m CI > nosa poblada de in- 
At e $ dígenas y animales 
Pic وس ےا‎ acuáticos. Al Igual 
کی ہیں او ہے‎ a A | --— ~ ج نتر اد جحت‎ que ocurría en el nivel anterior, 
| سز‎ pis Y $ : ہے؟‎ eei رڈ مس 11 ے او رک اس سج‎ i MZ el recorrido es totalmente hori- 
T m ےس‎ LI RA) Loi Y نم بے‎ ACA m Lo : mt. چ‎ zontal y transcurre sin obstácu- 
SS ESTE | =m o o > LIC DIO OE "ليوو وي د‎ a ہے بے اس بے‎ los de izquierda a derecha. 
FT To, YE TON —m E — cc REEL کو ہتس‎ Su resolución es relativamen- 
E کے ا‎ AS A وت‎ | EL mm d» ger r4 te sencilla, sobre todo si tene- 
I'D mM -—- HA سی‎ A سی‎ EE E E SEA RE FH mos en cuenta la experiencia 


EE دی‎ apap (T کٹ‎ 115 CAMAS il fue cT. UU TEILE. r acumulada hasta ese momento 
۱ S Todo el juego ہے‎ Ts ھت ہیں‎ CIEL MEER LL ھت می و‎ en las fases anteriores. La daga 
ces d AA posee un nivel | اہ و ہیں‎ AT A que se encuentra en una de las 
am ica Lj ES "pde Moin ur روپ‎ Mu m - ہوا دو سے ا و‎ o 0 primeras pantallas sirve para 
MX HEUS b od l ANG nonus Ri. RAI r CI سک‎ 1 2Z desatascar una palanca situada 
EE. PT ARA, mejor que se ha هه‎ 5-542. A i: A AA pocas pantallas después. 
XA moe Pu A سح‎ A O Luo" Sent n EE. S ¿TA A continuación viene un largo 
e jos bits. Pons rob Re - ART du RES سیر کر‎ ds T 7 میڈ سے‎ camino hasta recoger unos 
Ey Td E ie Em. Zane MI ATA deem ساط‎ 2 guantes de boxeo con los cua- 
ESAS les es posible atacar al guardián 
j inc Bros: y obtener de él un objeto con el 
a Tet 3. que, tras negociar con el indige- 
AAA na, será posible obtener otro 
| X ML objeto con el que hacer caer la 


ADU UNS Ra BTE VENUS ہا ہا‎ er bc IECUR اہ‎ e hE jaula situada pocas pantallas 
P کہ‎ LU quss او ہر‎ A چا کی و کردا تیر ید‎ O EIS رک ید‎ más adelante. 
Ls [ DS SS ARI OAS افر‎ LS SL e el ا‎ en aM ان‎ La jaula se rompe al caer y 
7 8 ic TA ` e e da M e » x PNE r“; . i ۹ے‎ TEI : t : x a 2 
7 ' PL: 2 | E à As do, fr E. T fi ver > v F 3 "Ere 2 1 et : ` یم و ول‎ » 1 P 5 x4 کی ا‎ oid 0 i permi (e d Cornelius ICCOgCT el 
s ML. او ا‎ a Wi nop Ar. toii ui E. یرم‎ Toe ora objeto qu e se encontraba en su 
v d " aS c TERIS on OM i interior, un ídolo de madera 
a -" ١ T ha b . * 1 E 2 , 5 ١ M a 'FY Y AS 1 7 w- p" ااصرل‎ v ES : a y - Di t a A ; ^h 
dite pm A a IO "non REC ML EN چک‎ que, entregado al sacerdote del 
mo دہ _ | ,یا‎ err NM IC AE SOT DS ج۰۰۰‎ VP D EE templo, nos permitirá alcanzar 
-À " Y I9» RB a > E 0 3 LS Y Ld 7 "v P Mis m ? "Js 2 بد‎ PF 3 yl » 1 18 LS — S ANM A E سے‎ l 3 : 
AS A eS Lo RR IT AE CIN 5 A, سواہ ہر روسب سن‎ fe ax كنف‎ T 3 el final del nivel donde un gi- 
oa. x. طر اہ يت‎ Wr o ا ا ای ا‎ E T Ma SE M. A A 3099 709 9, حا[‎ 5. gantesco escorpión se resistirá 
2 de كر ل‎ Em ۰ - - y A ناد‎ y Dt - , 2 j r t- T7 "wi Pat » ر‎ Nw I 2i " y اع ۴ ہنف‎ 3 9 5 
al D a No Hk ف ود جم‎ WC erc ano igi mmc ۶ اس وس وو یں‎ rum ا‎ es antes de entregarnos el tercer 
"> داه‎ ERA LS MN زا ڑٌ‎ i 5 p i ga و“ باھ ہے | ایس پک سب‎ s سر ہف‎ Mal TA 7 7 ہم‎ L- ١ * Ra 





cristal. 
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1- Pollo crudo 6- Hacha mellada 

2- Comida para pájaros 7- Libro 

3- Frasco 8- Semilla de manzana 
4- Jarra 9- Monedas de oro 

5- Botella auto-fire 



























Quinto nivel 


ranscurre en el inte- 
rior de unas gigan- 
tescas minas donde 
una raza de enanos 
extrae diamantes 
que transportan en vagonetas. 
Es posiblemente el nivel más 
enrevesado de todos por la caó- 
lica estructura de su mapeado, 
ya que por un lado está lleno de 
puertas y por otro es difícil en- 
contrar más de tres pantallas 
unidas, lo que hace muy difícil 
conservar [a orientación. Sin 
embargo, los pasos a realizar se 
pueden contar en relativamente 








GENERAL 


O1,02- Objetos H- Planta 
P1,P2- Personajes T- Tienda 

S- Salida N- Nube bonus 
F- Final 


PERSONAJES 








pocas palabras. 1- Tienda india 7- Guardian ب‎ 

El personaje clave es un mecá- 2- Anciano 8- Mónstruo N.H ( ARAÑA 
nico al que debemos suminis-  3-Pájaro 9- Leñador A) 2 
trarle una serie de objetos con 4. Hoguera apagada 10- Afilador T $ El 
los que podrá construir una ےج-80‎ wc i1- Abuela 
fisticada máquina, 6- Viejo mago 12- Troll 


ره 





. PERSONAJES mas y un martillo y un cincel. 

k "rasco 3- Auto-fire " رت‎ las orejeras al es- 

2- Manivela 6- Llave dorada | "ES UIT |-758 quimal para obtener a cambio 
3- Llave 7- Engrasador vacio d re d | H,H P4 | H,IOS 2- Flautista un bloque de hielo. 

4- Dinamita 8- Botas لس‎ menace چا واج‎ 3- Palanca Ahora nos dirigimos a la pan- 

H d N H 4- Jaula talla del hombre hibernado y, 

= 5- Puente tras liberarlo con el lanzallamas, 

1 6- Roca:usar dinamita descubrimos que se trata de un 


escultor. Basta por tanto con en- 
tregarle el bloque de hielo y el 
martiHo y el cincel para obtener 
à cambio una preciosa corona 
de hielo. 

El hechizo formado por los 
tres trozos de pergamino debe 
ser activado en presencia del 
mago para obtener de éste un 
amuleto. 

Entregamos la corona y el 
amuleto al rey y obtenemos de 
él una rueda que, colocada en la 
silla del anciano, permite a éste 

sentarse en la mis- 


7- Pozo de aceite 










GUERRERO 





RI 5 Tm gm dnd dn. Bex che RC TEE EET OBJETOS ma y abandonar la 
| 95 ظ‎ | eus . | y P S ERIS ps3 Nj» pw l 7 F barra de hierro a la 
A 59 tr | کن‎ que estaba agarra- 

A des do. Atacamos con 

——PÁ— — —— T— — >> —— ———3*— 3 - Boteila auto-tire ella al pobre es- 

1 : 

AE A E A دج‎ e pus 





co caso de un per- 
sonaje con una 


5- Guantes boxeo 


ESCORPION 0 
9 — HR PRU f " 9 — EN جم‎ doble utilidad) y 
| E 1 d H m. cu $ 04 bn d = H x d e $ dp F | PERSONAJES le quitamos la Have con la que 


podemos abrir la puerta de la úl- 
tima pantalla. 
Un gigantesco monstruo de 


1- Palanca 
2- Indígena 





Estos son seis en total: rueda, Como simple comentario de- 3- Jaula - hielo es el poseedor del quinto 
tornillo, tuerca, palanca , pistón bemos señalar la presencia de 4- Guardián y último de los cristales verdes. 


Pasamos entonces a una nueva 


y volante. Por supuesto, estos 
objetos se encuentran en los rin- 
cones más recónditos del mape- 
ado y llegar hasta ellos exigirá 
mucho tiempo y esfuerzo, sa- 
biendo que la recompensa del 


dos personajes, un monstruo 
alado y un herrero, que al pare- 
cer no son imprescindibles para 
la resolución de este nivel. 


Sexto nivel 


5- Entrada al templo 


zona, se acerca el final. 





mecánico agradecido será un OBJETOS 
pase de seguridad. ranscurre en un pai- 1- Tarta 
El pase debe ser entregado al saje dominado por i TP | MAS 
ہن چا‎ DR E E 2- Frasco 7 H وہ ملك‎ H HS AS 8 3 له‎ 
guardián que custodia la cámara grandes montañas 1 ۱ T P3 7 
del rey. Sin embargo este noble nevadas en el gue re- 3- Auto-fire 


personaje no acostumbra a rega- 
lar su ayuda a elfos desconoci- 
dos, y para obtener sus favores, 
en este caso el acceso a la últi- 
ma pantalla, deberemos entre- 
garle tres joyas dispersas por el 
mapeado. Un gigantesco gue- 
rrero defendido por un escudo 
es el ültimo obstáculo a superar. 


sulta totalmente im- 
prescindible emplear las alas 
que puedes adquirir en cual- 
quiera de las tiendas. Hay varios 
objetos directamente acce- 
sibles: unas orejeras, tres 
trozos de pergamino que 
una vez juntos forman un 
único hechizo, un lanzalla- 
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PERSONAJES 
1- Ciclista 
2,3- Bufones: calcetines 
4- Panel: activar 
5- Mujer: atacar con calcetines: bastón 
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1,2,3... Puertas comunicadas 














OBJETOS 


1- Botella auto-fire 

2- Joya 

3- Rueda 

4- Tomillo 

5- Tuerca 

6- Frasco 

7- Pistón barrell 

8- Diamante 

9- Joya cara 
10- Palanca 
11- Flywheel 





R? GUERRERO 
~} CONESCUDO 










PERSONAJES 


1- Mónstruo alado 4- Herrero 
2- Mecánico dwarf 5- Rey: Joyas 
3- Guardián: Pass 































PERSONAJES 


1- Esquimal: hielo, llave 

2- Hombre hibernado: 
escultor 

3- Puerta 

4- Mago: Amuleto 

5- Rey (corona) 

6- Anciano 





OBJETOS 


1- Frasco 
2- Auto-fire 


X: Parte del mecanismo 





1,2,3... Puertas comunicadas 


t- Jarra 





OBJETOS 


1- Papel À 

2- Mallet and chisel 
3- Papel B 

4- Oreieras 

5- Papel C 

6- Frasco 

7- Lanzallamas 
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Séptimo nivel 


s la primera de las 
dos zonas del casti- 
llo de Necrilous. Co- 
mo ocurría en el ni- 
vel de las minas es 
necesario utilizar las diversas 
puertas que comunican los cua- 
(ro pasillos horizontales de los 
que se compone este nivel, Su 
resolución es bastante sencilla. 

Disparamos sobre la cesta que 
contiene la tarta y nos dirigimos 
con ella a la habitación donde se 
encuentran los dos hermanos 
gemelos, Tweedle Dum y 
Tweddle Dee. Una conversa- 
ción con ambos revela su pasión 
por la comida y nos plantea la 





PERSONAJES 
1- Palanca de energía 
2- Palanca del ascensor 


duda de a cuál de los dos debe- 
mos entregar la tarta. Para salir 
de dudas preguntamos a la ma- 
dre de los gemelos, la cual nos 
revela que Tweedle Dum es un 
grandísimo y glotón egoísta que 
nunca agradece los favores. 
Ahora todo está claro. 

Volvemos a la pantalla de los 
hermanos y, tras dar la tarta a 
Tweedle Dee, obtenemos a 
cambio unos calcetines. El olor 
de los calcetines hace desma- 
yarse a la madre de los gemelos, 
momento que aprovechamos 
para recoger un bastón. 

Con él podemos dirigirnos a la 
pantalla donde una extraña cria- 
tura pedalea sin cesar sobre una 
bicicleta para generar la energía 
eléctrica del castillo. Introdu- 
ciendo el bastón entre los radios 
de la rueda de la bicicleta con- 
seguimos que el ciclista salga 
despedido por los aires y deje de 
pedalear. Interrumpido el sumi- 
nistro de energía, el campo de 
fuerza que protegía el panel de- 
saparece y queda al descubierto 
un botón rojo que ahora pode- 
mos pulsar sin problemas para 
finalizar este nivel. 


Octavo nivel 


emos llegado 
por fin al co- 
razón del cas- 
tillo y cruzan- 
do la puerta 
junto al punto inicial con- 
templamos el terrible es- 
pectáculo: nuestra amada 


Elisaestá dentro de un saco 
OBJETOS que cuelga de una cuerda 


sobre una burbujeante cis- 

terna de limo verde . El 

mecanismo del que pende 
la cuerda se desliza lentamente 
haciendo que su carga se acer- 
que cada vez más al horrible Ií- 
quido. Si Cornelius no hace na- 
da para evitarlo el único destino 
de Elisa es una horrible muerte. 
Para detener el movimiento de 
la cuerda nuestro elfo debe lo- 
calizar y destruir las diez piezas 
del mecanismo que se encuen- 
tran en otras tantas pantallas. 

La estructura de esta sección 
del castillo es casi idéntica a la 
anterior y consta también de 
cuatro pasillos horizontales co- 
municados por puertas. Sin em- 
bargo el número de puertas de 
este nivel es muy superior ya 
que diez de ellas comunican con 
otras tantas pantallas indepen- 
dientes en las que debemos des- 
truir la parte correspondiente 
del mecanismo. 

Sólo cuando estemos seguros 
de que la cuerda deja de bajar y 
que Elisa está a salvo podemos 
dirigirnos a la puerta que comu- 
nica con las habitaciones del 
malvado y abrirla usando el ob- 
jeto formado por los cinco cris- 
tales verdes obtenidos al des- 
truir a otros tantos monstruos. 

Como en otras tantas historias 
similares, el combate de Corne- 
lius y Necrilous es desigual pero 
breve, ya que nuestro amigo no 
solo tiene en su poder la habili- 
dad y la fuerza sino también el 
espíritu limpio de los que aman 
y luchan por lo que aman. 

PJ.R. 
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A comienzos del siglo XXI tuvo lugar una 
dramática revolución que cambió 
drásticamente la vida del hombre sobre la 
Tierra. Las máquinas, que siempre habían 


estado al servicio de los 


umanos, pues no en 


vano eran sus propias creaciones, adquirieron 

el poder suficiente como para tomar el control 

del planeta y esclavizar a los que habían sido 
sus amos durante décadas. 


os hombres se vieron 
obligados a trabajar 
para las máquinas en 
las condiciones más 
duras y el mundo se 
sumió en el terror bajo el férreo 
mando de las computadoras. Sin 
embargo, pasados los primeros 
años de desconcierto, los hom- 
bres fueron capaces de recordar 
su dignidad perdida y decidie- 
ron que era preferible morir lu- 
chando por la libertad antes que 
resignarse a un futuro de escla- 
vitud. Se formó un grupo de re- 
beldes que, pese al superior po- 
der de las máquinas, comenzó a 
ganarles la batalla pues no en 
vano contaban con valentía y 
astucia, facultades extraídas de 
su propia debilidad que ninguna 
computadora sería capaz de te- 
ner jamás. | 
Skynet, el ordenador que diri- 
gía a las máquinas, decidió en- 
viar un Terminator a través del 
tiempo, un robot implacable con 
apariencia humana que fue tras- 


ladado al pasado cercano, con- 
cretamente a 1984, con la única 
misión de acabar con Sarah 
Connor, la mujer que, aún sin 
saberlo, iba a ser la madre del 
que más tarde se convertiría en 
jefe de los rebeldes y azote del 
imperio de las máquinas. 

Sin embargo, el destino se alió 
con esta mujer indefensa y el 
Terminator fue destruido antes 
de cumplir su mensaje de muer- 
te. Pese a su derrota, las máqui- 
nas no desistieron y enviaron un 
nuevo Terminator con el código 
T1000 esta vez a 1994, El obje- 
tivo de esta nueva y aún más 
perfecta creación era el propio 
John Connor, hijo de Sarah y fu- 
turo jefe rebelde, que en ese 
momento contaba con apenas 
diez años de edad. 

Enterados de los planes de las 
máquinas, los rebeldes decidie- 
ron proteger al niño que años 
más tarde iba a conducirles ha- 
cia la victoria. Pero esta vez el 
combate se iba a realizar entre 





guerreros con las mismas carac- 
terísticas, y una máquina iba a 
luchar contra alguien de su mis- 
ma especie. 


EL JUEGO 


Dos Terminators procedentes 
del futuro van a encontrarse 
frente a frente con objetivos 
muy distintos. T1000, enviado 
por las máquinas, no descansará 
hasta destruir al pequeño John 
mientras que T800, reprograma- 
do por la resistencia a partir del 
Terminator original, se encarga- 
rá de protegerle. 

Ambos son externamente hu- 
manos pero internamente mecá- 
nicos, ambos son resistentes y 
perfectos, pero solamente uno 
puede salir victorioso, 

La aventura de estos dos colo- 
sos se desarrolla a través de 
nueve fases, pero no todas ellas 
están presentes en los diferentes 
modelos de ordenador. La ver- 
sión Amiga, empleada para la 
redacción de este artículo, con- 
tiene solamente ocho fases ya 
que carece de una cuarta fase 
que al parecer sí está presente 
en la versión para C64, mientras 
que en Spectrum y Amstrad el 
número de fases de reduce a sie- 
te. En algunas versiones el Ter- 
minator que manejamos no se 
llama T800 sino 10 


PRIMERA FASE 


Es el primer enfrentamiento 
entre T800 y T1000, y en él de- 
bemos vencer temporalmente a 
nuestro enemigo para conseguir 
así unos minutos que permitan a 
John escapar de las garras del 
diabólico Terminator. 

La acción transcurre en una 
sola pantalla en la que los dos 
colosos se encuentran inicial- 
mente en sus laterales. Cada 
uno dispone de un indicador de 
energía en la parte inferior de la 
pantalla y solamente podremos 
pasar al siguiente nivel cuando, 
tras atacar a nuestro enemigo un 
buen número de veces, agote- 
mos completamente su energía. 

Para ello contamos con una 
pistola cargada únicamente con 
seis balas y la eficaz ayuda de 
nuestras piernas y puños. Cuan- 
do las dos máquinas se encuen- 
tran a cierta distancia la pulsa- 
ción del botón de disparo 
produce el lanzamiento automá- 
tico de una bala, mientras que 
cuando la munición se haya 
agotado o ambos luchadores se 
encuentren muy cerca se optará 
por la lucha cuerpo a cuerpo. 

En esta última faceta T800 
dispone de diferentes movi- 
mientos para atacar a su enemi- 
go combinando el botón de dis- 
paro con las diversas teclas de 
dirección. Mientras que un dis- 
paro de la pistola basta para 
abatir a T1000, para conseguir 
el mismo efecto son necesarios 





TERMINAI OR نے‎ 


¡e Lao lu» — jam) un; 





Comenzamos el juego enfrentándonos por primera vez contra T1000, al que debe- 
remos derrotar momentáneamente para que John consiga escapar. 
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PC 


T800 y John, a lomos de una potente Harley Davidson, se verán acosados por un 
camión, a cuyo volante está ni más ni menos que el incansable T1000. 





Como en la mayoria de las licencias cinematográficas de Ocean, no faltan las fases 
tipos “puzzle”, que pondrán a dura prueba nuestra capacidad de concentración. 
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La cuarta fase sitúa de nuevo frente a frente a los dos Terminators. Una vez más 
deberemos hacer uso de la pistola y de nuestros golpes para alcanzar la victoria. 


Si en la tercera fase nuestro objetivo es recomponer el brazo de T800, en esta oca- 
sión disponemos también de 99 segundos para hacer lo propio con su rostro. 
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Escapar de los laboratorios Cyberdyne no será empresa fácil, pero contamos con 
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varios golpes. Nuestro enemigo 
dispone de una pistola dotada de 
munición inagotable que no du- 
dará en utilizar si estamos a tiro. 
También es capaz de agacharse 
ante nuestros disparos y golpe- 
arnos cuando T800 se encuentre 
lo suficientemente cerca. 


SEGUNDA FASE 


T800 conduce en esta ocasión 
una potente motocicleta Harley 
Davidson, en cuyo asiento tra- 
sero se encuentra el pequeño 
John, a través de una peligrosa 
carretera en obras mientras 
T1000 les persigue a bordo de 
un bulldozer. 

De nuevo hay dos marcadores 
en la parte inferior de la panta- 
lla, El izquierdo corresponde a 
T800, que comenzará este nivel 
con la misma energía con la que 
finalizó el anterior, mientras que 
el derecho corresponde a John. 

El choque contra las rocas y 
los neumáticos desperdigados 
por la carretera hace disminuir 
la energía de T800, pero si el 
bulldozer alcanza la motocicleta 
por detrás será John el que sufra 
las consecuencias. Nuestra mi- 
sión fundamental consiste por 
tanto en evitar los peligros del 
camino. 

Los charcos de agua no quitan 
energía a T800 pero le hacen 
perder momentáneamente velo- 
cidad, lo que puede provocar 
que el Terminator enemigo al- 
cance la parte trasera de la moto 
y hiera al pequeño John. Por 
suerte podemos utilizar rampas 
que nos permiten ganar veloci- 
dad y pasar por encima de los 
obstáculos, así como recoger di- 
versas burbujas que proporcio- 
nan tanto puntos extra como un 
incremento de la energía de 
cualquiera de los dos persona- 
jes. Ninguno de los dos indica- 
dores de energía debe llegar a 
cero, pues la muerte de cual- 
quiera de ellos supone el final 
de la aventura. 

Si conseguimos sobrevivir du- 
rante la peligrosa travesía po- 
dremos observar dos flechas 
que indican que debemos apar- 
tarnos del centro de la carretera. 
Siguiendo cualquiera de ellas 
conseguiremos pasar bajo los 
arcos de un puente que cruza el 
camino, pero la gran anchura d 
el bulldozer le obligará a estre- 
llarse contra los pilares ponien- 
do punto final a la persecución. 


TERCERA FASE 


Para relajarnos del fuerte com- 
ponente arcade de las fases an- 
teriores este tercer nivel nos 
propone una interesante prueba 
de inteligencia. Bajo un límite 
de tiempo de 99 segundos nues- 
tra misión consiste en recompo- 
ner uno de los brazos de T800, 
dañado durante sus anteriores 









aventuras, Existe un modelo 
que debemos intentar imitar 
desplazando las piezas de forma 
cuadrada que forman una ima- 
gen de 4x4, 

Para ello podemos mover un 
cursor sobre cualquiera de las 
16 casillas y, una vez sobre la 
casilla deseada, pulsar fuego en 
combinación de una tecla de di- 
rección para intercambiar la ca- 
silla situada bajo el cursor y la 
situada en la dirección apunta- 
da. Las casillas colocadas co- 


rrectamente se ponen de color 


más claro, y cada vez que una 
hilera horizontal de cuatro casi- 
llas se encuentre bien colocada 
el dedo de T800 correspondien- 
te a dicha hilera comenzará a 
moverse. 

Este nivel puede finalizar al 
completar totalmente el puzzle 
o agotarse el tiempo. En ese 
momento se realiza el recuento 
de las casillas correctas y se ob- 
tiene una bonificación de pun- 
tos y energía en función del por- 
centaje del puzzle resuelto. 

Esto significa dos cosas. Pri- 
mera, que por muy mal que que- 
de el puzzle siempre pasaremos 
al siguiente nivel. Segunda, que 
aunque el puzzle no esté com- 
pletamente terminado un buen 


número de casillas correctas 
puede proporcionarnos una im- 
portante recuperación física con 
la que poder afrontar otros nive- 
les con garantías de éxito. 


CUARTA Y QUINTA FASE 


La cuarta fase tiene un desa- 
rrollo idéntico a la primera, y en 
ella debemos luchar nuevamen- 
te contra T1000 para dar tiempo 
a John y Sarah para tomar el as- 
censor que conduce al aparca- 
miento. Por su parte, la quinta 
es muy similar a la tercera, aun- 
que en esta ocasión no debemos 
recomponer el brazo de T800 si- 
no parte de su rostro. Dispone- 
mos de un modelo para formar 
la imagen correcta, pero en esta 
ocasión el movimiento se reali- 
za desplazando una casilla vacía 
sobre una cuadrícula de 4x4, 


SEXTA FASE 


T800 debe escapar de los labo- 
ratorios Cyberdyne. protegidos 
por la policía. Controlamos a 
nuestro valiente Terminator, el 
cual se desplaza automática- 
mente hacia la derecha, de for- 
ma que sólo tenemos control so- 
bre el arma que maneja. Dicho 









A rH —‏ ل سا e LU —— —— M‏ — سر ا rS a en mmr‏ هك اٹک طط قل اك 











—po رسلا‎ a ا سا‎ no A HR M Ig ÉÓbg2M سسا سو‎ — —  _ .  _ »>PEE omo A. س الل‎ E P] 
= _A o i 2 مس یی الال عيب ااا _= سس‎ o الس‎ KA A 
" ¡Ty aay A 7255 o 1 — — و ون پمٔسسسمسسسکسکس-س و یت ہا ا ہے‎ a A Y — س‎ - 
[ - F — BEEN 1 V 3 O — 1 - 7 سے اس‎ — m WM —PÍ—— سر ہے ۔ ا € سيم ےہ‎ - 3 


VERSION AMSTRAD 


arma, dotada de munición ilimi- 








a EAT IT ETT new 02 0 0 0 
tada, puede ser orientada en tres ; i 1 
direcciones para alcanzar de ese ¿Palvando las distancias, esta versión conserva parte del 1 1 i 
modo a los policías situados so- b. espiritu profesional del Amiga, aunque el tamaño de los 1 " 
bre el camino, tras los muros o & gráficos repercute en una cierta lentitud global y por tan- i " i 
agachados en el suelo. to en una falta de realismo. La inevitable multicarga puede ! L 1 
Es preciso alcanzar tres veces hacerse en esta ocasión insufrible, pues la relativa brevedad y i 1 1 
a un enemigo para destruirlo to- sencillez los diversos niveles nos hará pasar casi más tiempo d 1 1 
talmente, y los indicadores de la manejando el cassette que jugando . 1 2 
parte inferior señalan la energía t ! 
de T800 y el porcentaje de poli- : : 
cías eliminados. Al alcanzar la : : 
salida del laboratorio T800 en- ; : 
tra en el camión que trajo a to- FUE TUUM. z 
dos los policías y lo pone en | E A : 
marcha. f- ۱ 5 ۱ i 
3 Surcando las atestadas calles a toda velocidad en el interior del furgón de policia, 
SÉPTIMA FASE «| Sarah y John serán perseguidos por el helicóptero, pilotado, cómo no, por T1000. 
3 H 
T800, Sarah y John se encuen- 7, IB 


tran en el camión de la policía 

atravesando una de las calles | IH - 

más concurridas de la ciudad. كبن‎ T ze 
El Terminator enemigo les Ex |i 








IH 
persigue a bordo de un helicóp- IB 2-1 
tero y comienza a dispararles. : 7 خر‎ 
Como ocurría en la segunda fa- li m 
se, dos son los marcadores que ZH 
debemos vigilar. A la izquierda dl srt 
EI | 3 اد سی ہے‎ 

como siempre, se encuentra la IH L. y سم‎ 
energía que le queda a T800 tras ۱ | 
las dos fases anteriores mientras TERMINATOR 2 
que a la derecha se encuentra el "I F^ جو‎ 
gráfico que representa la ener- "n afi. "f OT — Rr نے‎ — L 
gla de Sarah. WAY 

La valerosa mujer se encuen- | ] ES Nos encontramos ante la escena cumbre del film y del juego, T800 y T1000 comba- 
tra en la parte trasera del camión | s ten, y está vez a muerte. Un último esfuerzo, y la victoria final será por fin nuestra. 


utilizando un punto de mira para 
disparar contra el sofisticado li 
helicóptero, pero a su vez los 1 
impactos que proceden de éste H 
pueden herirla. 
Para evitarlo, T800 debe man- E 
tener el camión en constante : 
movimiento evitando a su vez 
los numerosos coches que circu- 
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E OCEAN 

E Disponible: SPECTRUM, 
AMSTRAD, COMMODORE, 
ATARI ST, AMIGA, PC 





lan por la carretera, pues cual- 1 MV. Comentada: AMIGA 
quier choque producirá una im- | Mi Arcade con puzzle 
portante pérdida de su propia 7 ۱ 
energía. MU nur 

Por suerte, si Sarah alcanza al : IH » cean se ha convertido en dueña absoluta del mono- 


helicóptero éste dejará de dispa- | 
rar durante algunos segundos. H 
La aventura finaliza si cualquie- E 


polio de las licencias cinematográficas. En un mundo 
en el que se funciona a golpe de talonario, solamente 
las compañías poderosas pueden hacer el fuerte desembolso 











ra de los dos marcadores de ۱ fs inicial que luego se multiplicará en beneficios.Hemos de agra- 
energía se agota por completo. E | decer a la compañía inglesa que, en sus numerosos títulos 
Tras un largo trecho esquivan- E basados en películas de éxito, haya dotado a sus creaciones 
do coches y evitando los dispa- I de una gran calidad (en ocasiones extraordinaria) en lugar de 
ros del helicóptero. nuestros ١ colocar productos mediocres amparados en un nombre fa- 
amigos pasan bajo un paso ele- 1 moso. «Terminator ll» es, sin duda, un muy buen programa, 
vado de la carretera y contem- E pero debemos reconocer que no llega a la altura de ejem- 
plan con alivio que el helicópte- E A plos tan cercanos como «Total recall», «Robocop 2» o «Bat- 
ro pilotado por T1000 se estrella | e YE man, the movie», Sobre juegos multicarga similares, este 
contra él. Anali E ۷ nuevo programa incorpora elementos ya conocidos como al- 
VIS e ternar fases de arcade y estrategia, y destaca por la breve- 
OCTAVA FASE A S2 ہے‎ : dad y sencillez de sus diversos niveles. Se trata en efecto de 
p un juego bastante fácil, al menos para lo que estamos acos- 
Es un nuevo combate similar tumbrados por aquí, y que puede completarse en poco tiem- 
al de las fases primera y cuarta, | po lo que garantiza una fuerte adicción. No hay complejos 
pero en esta ocasión la pelea es ظ‎ E mapeados en los que tan fácil resulta perderse, ni siquiera 
a vida o muerte. T1000 ha per- | f objetos que recoger y utili- 





geno líquido, y ahora cualquier 


dido la capacidad de autorege- | Nu" | zar. La realización práctica, LA PL PUNTUACION ) 
nerarse tras sumergirse en nitró- sobre todo en lo referente a س‎ 





CTRUM la calidad y realismo de los | 21 | 6 1٣ 

daño que se le cause será per- ا‎ movimientos, es irreprocha- | EEBEEEEE ٦ 
manente. | * ble, pero hay una atmósfera | 

Enfrentadas en una lucha defi- Y fin exquisito uso del color, detallados gráficos y suaves general de gran simplici- 
nitiva, las dos máquinas, fruto movimientos son los ingredientes de una excelente ver- dad, de no haber sabido sa- | 
de la más avanzada tecnología %7 sión, exclusiva para los modelos de 128K, que demues- car más partido a una bue- 
del futuro, miden sus fuerzas en tra que Ocean aún cuida sus productos de 8 bits. Si somos na ocasión y de mostrar | 
una batalla que marcará sin du- conscientes de las limitaciones del Spectrum, esta versión una Cierta crisis de ideas. “Un juego Qa 
da alguna una garantía de espe- puede ser tan adictiva y divertida como cualquier otra. | divertido Y 
ranza para la humanidad. ` 
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«The Berlin Wall», de la firma japonesa 





A partir de este mes encontraréis 
reflejadas en esta sección las más 
importantes novedades que se 





produzcan dentro del sector de 
las recreativas. jQué ustedes lo 
disfruten a tope! 
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Kaneco, utiliza el acontecimiento histórico que 
da título al j juego como reclamo para todos los 
incondicionales de las recreativas. Sin 
embargo, su argumento no reproduce los 
sucesos que empezaron a cambiar el mapa de 
Europa, los utiliza para reformar y renovar los 
viejos "arcades de plataformas", una serie de 
juegos que en su dia tuvieron gran éxito entre 
las primeras generaciones de videomaniacos. 
Puede ser una buena ocasión para volver a 
gozar con argumentos antiguos o descubrir 
diversiones que los más modernos enterraron 


Press evya? Button 
to Oane Start ©? 





ARCADE 
ARCADE 


Esquemas clásicos se suceden en esta máquina que no por 
ello pierde puntos a ojos del buen jugador. 


No cabe duda que los programadores de Kaneco han busca- 
do un nombre pintoresco para este arcade de plataformas. 


^W 


sin mucho tino. 


| 9 de Noviembre de 

1989, tan sólo un mes 

después de que Gor- 

bachov hubiera viaja- 

do a la antigua Repú- 
blica Democrática Alemana 
para celebrar el 40 aniversario 
del nacimiento del país comu- 
nista, las autoridades ordenaban 
la apertura del muro de Berlin. 
La desaparición del “símbolo de 
la guerra fría" fue jubilosa e in- 
controlada: los ciudadanos de 
uno y otro lado lo derribaron 
piedra a piedra, y ese mismo ve- 
rano vendía trozos a los turistas. 
que adquirían tan peculiares 
souvenirs con el mismo afán 
que reproducciones de la torre 
Eitfel en París o de la Cibeles en 
Madrid, 

La caída del muro de Berlín se 
convertía en símbolo de la vic- 
torta de los revolucionarios, ma- 
nifestantes bajo el eslogan “wir 
sin das volk” —"somos el pue- 
blo"-, y, por lo tanto, en objeto 
susceptible de comerciuliza- 
ción. Era el comienzo, el eran 
pistoletazo de salida para docu- 
mentales, camisetas, llaveros, 
macroconciertos como “The 
Wall” y..., ¡por supuesto!, para 
juegos de vídeo como este «The 
Berlin Wall». 


¡Duro... y a la cabeza! 


«The Berlin Wall» es obra del 
departamento creativo de la fir- 
ma japonesa Kaneco y, pese a 
su nombre de evidente oportu- 
nismo para un mercado todavía 
ávido de productos que reme- 
moran el derrumbe de los países 
del Este, sus referencias al suce- 
so histótico son escasas: apenas 
el título del juego y las imáge- 
nes que separan sus diferentes 


ARCADE 


nesa para repartirlos entre las 
“víctimas del muro” (numerosí- 
8111138. ya que sus guardianes te- 
nían ordenes de disparar a ma- 
tar a aquellas personas que 
intentaran cruzarlo ilegalmente 
rumbo a Occidente). 

Quien espere encontrar en «The 
Berlin Wail» al temible ejército 
de la desaparecida RDA, a “os 
sies" -diminutivo por el que se 
conoce a los alemanes orienta- 
les- saltando el muro o inter- 
cambio de espías entre el Este y 
el Oeste como en [as novelas de 
Jhon Le Carré, se llevará una 
desilusión, El juego sólo utiliza 


ARCADE 


کڈ ےگ ٹج جب ہت Dame‏ 


Una singular y extravagante galeria de personajes nos ha 
acompañado en nuestro divertido recorrido. 


a MSTO 
COMTENPO 








Adicción y entretenimiento garantizados. 
una idea simple para pasarlo de miedo, 


la realidad comio reclamo y su 
argumento es una versión reno- 
vada y reformada de otros que, 
años ha. lograron una gran 
aceptación entre los primeros 


ARCADE 


ada mejor que 
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Nuestros enemigos se acercan peligrosamente. ¡No pro- 


blem! Tienen los ladrillos contados. 


video-mantacos: “los juegos de 
plataformas”. Cualquier lector 
de MICROMANIA un poco 
madurito o tu hermano mayor 
sabrá de qué estamos hablando. 


¡Guairá Es سد‎ 
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¿Preparados para aceptar el desafío con todas sus conse- 


cuencias? ¡Qué no se diga hombre! 


ig 


1 
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Un esquema muy simple 


El esquema es relativamente 
simple: el jugador, con la inesti- 
mable ayuda de una maza, debe 
evitar el ataque de una serie de 
monstruos y monstruitos (algu- 
no, por cierto, la mar de simpá- 
tico). La alternativa es doble: o 
poner pies en polvorosa o, y 
aquí está el salero del juego. 
deshacerse de los bicharracos, 
lo que à su vez permite avanzar 
en las diferentes pantallas. 

¿Cómo? Muy sencillo. À mar- 
tillazos se abre un agujero en 
uno de los niveles de ladrillos y 
cuando los monstruos, —tan ton- 
tos como los podéis imaginar-, 
caen en la trampa y se engan- 
chan en el boquete, nuestro 
obrero con maza favorito les 
arrea unos cuantos achuchones 
en la cabeza, se despeñan, desa- 
parecen y ganamos puntos. 

Si conseguimos recolectar las 
frutitas, hacemos estallar las 
bombas o descargamos la lluvia 
que acaba con todos los mons- 
truos cercanos, también subire- 
mos los números de nuestro 
marcador. 

Por contra, cuanto mayor sea 
el monstruo, más se deberá pa- 
recer a un socavón el agujero 
que deberemos abrir para cazar 
a nuestros enemigos. Poco más 


fases, además de una leyenda que decir..., ya sabéis: “j Duro... 
que indica que parte de los be- y ala cabeza!" 
neficios que proporcione irán S.E. A, 


destinados a la Cruz Roja japo- 
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No hay tiempo que perder, tus mal- 
vados enemigos acaban de dar un 
golpe. 


.B. Cop Arr Bike de 
Sega es un juego 
más de conducción, 
modalidad con gran 
número de seguido- 
res en todo el mundo, sin que en 
este caso el eslogan "Spain is 
different" sea una realidad. 

Los fans de montarse en moto 
sobre la pantalla para correr así 
mil y una aventuras no decaen, 
y si alguno deserta hay colas pa- 
ra ocupar su lugar. Eso lo saben 
las multinacionales y no dudan 
en introducir variaciones sobre 
el mismo tema para que se man- 
tenga encendida la llama de la 
afición. 

Este “A.B. Cop-Air Bike” es 
una máquina que, por su tamaño 
parece limitada a los grandes sa- 
lones de recreativas: difícilmen- 
te los bares, discotecas y cafete- 
rías españolas destinarán tanto 
hueco para el aparato, lo que, 
obviamente, limita su distribu- 
ción, aunque (no hay mal que 
por bien no venga) aumenta su 
espectacularidad y su periodo 
de vida sin que los jugadores se 
cansen. 


¡Gira el manillar, 
pon el turbo y a correr! 


Lo primero que hay que dejar 
bien sentado es que estamos an- 
te uri juego tremendamente en- 
tretenido, con un excelente di- 
seno y los suficientes elementos 
como para crear adicción por sí 
mismo. 

El bueno del «A.B. Coip-Air 
Bike» es un intrépido poli que 
deberá encarcelar a diversos cri- 
minales, a cual más peligroso, 
con nombres tan exóticos como 
"Biocriatura" o el oriental “So- 
gun-death, entre otros. 

Cada uno de ellos protagoniza 
una pantalla y nuestro intrépido 
motorista, antes de enfrentarse 
directamente al jefe, deberá de- 
sembarazarse de sus sicarios y 
sortear los diferentes obstácu- 
los; saltar y echar de la carretera 
a los enemigos con hábiles cho- 
ques son las mejores armas de 
A.B. Cop. 
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Monstruos de todos los tamaños y 
colores están dispuestos a sembrar el 
pánico en fa galaxia. 
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«A.B. Cop-Air Bike» es un juego de conducción fabricado por SEGA que, 
por su gran tamario, normalmente sólo se encontrará en los salones. 
Muy entretenido y con un diseño excelente, ofrece la posibilidad de 
"meter el turbo" sin necesidad de quitar la mano del manillar. Saltar y 

echar a los enemigos de la carretera son las armas que un futurista poli 
motorizado utiliza para encarcelar a poderosos malignos criminales 

como "Biocriatura" o "Sogun Death". Y mucho cuidado con el tiempo, si 
no andamos hábiles se nos acabará antes de cumplir nuestro objetivo. 





ARCADE 


Las maniobras arriesgadas a veces tendràn resultados de- 
sastrosos, No te preocupes, no siempre es asi. 
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La emoción está garantizada, pero llega al máximo cuando 
coincidimos en la pantalla con varios enemigos. 





Antes de enfrentarnos directamente al "gran Capo" debe- 


remos deshacernos de todos sus sicarios. 
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ARCADE 
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Los efectos del turbo son increíbles, Prueba y luego nos 
cuentas qué te parece. 





Tus posibilidades son ilimitadas ¿Quién se atrevería a po- 
ner freno a la justicia? 





En esta triste situación se encontrarán todos los malhecho- 
res ante tu indiscutible actuación. 
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Está visto que el mal no descansa. Un 
buen policía no puede tomarse ni un 
respiro. ¡Qué vida ésta! 


La prática y Ia experiencia son 
las obvias recomendaciones que 
se pueden ofecer al jugador para 
detener a un mayor número de 
bandidos cada vez, gastindose 
un menor número de monedas. 

«A.B. Cop-Air Bike», como 
suele ocurrir en los juegos de 
conducción, funciona por tiem- 
po, que aumenta paralelamente 
à la destrucción de los seguido- 
res de cada jefe de criminales (y 
nos conviene acumular lo más 
posible porque no es tan senci- 
Ho eliminar al "gran capo” co- 
mo 2 sus sicarios). 


Datos a tener en cuenta 


Aparte del desarrollo del jue- 
go en sí, la pantalla nos ofrece 
una serte de informaciones fun- 
damentales 81 queremos cumplir 
la misión encomendada. En el 
margen superior derecho apare- 
ce el número de saltos de que 
disponemos, y en el izquierdo el 
del número de motoristas que 
nos falta por echar de la carre- 
tera, antes de llegar a los citados 
jefes de las bandas criminales. 

La variedad de ambientes y 
paisajes de este Juego es otro de 
sus atractivos, Todos llegan co- 
mo mínimo al nivel de Io co- 
rrecto, y algunos pueden obte- 
ner una calificación de notable. 

A través de túneles y autopis- 
tas, Jardines y calles urbanas, 
oriente y occidente... es posible 
vivir espectaculares aventuras y, 
con unas dosis de imaginación 
y habilidad, contribuir al encar- 
celamiento de unos asesinos que 
sólo existen en «A.B. Cop-Atr 
Bike». 

El lanzamiento más reciente 
de Sega acumula, como habréis 
podido deducir de nuestras pa- 
labras, muchos más aspectos 
positivos que negativos. pero 
puestos a buscarle tres piés al 
gato habría que señalar que uno 
de sus principales atractivos —la 
posibilidad de meter el turbo 
utilizando el manillar- es facti- 
ble que, en un momento dado, 
se transforme en una pega. aca- 
ba resultando un poca pesado 
tanto estar moviendo “la cabra" 
con la muñeca. ¡No hay que 
apurarse, en esta vida no existe 
la separación tajante entre lo 
blanco y lo negro y, además, ya 
se sabe que todo depende del 
color con que se mira. 


S. E. A. 


Asesoramiento Técnico: 
Feliciano Martin, 
Fernando Amatos (SERMARE) 


MICROMANÍA 99 





CARGADORES 








TERMINATOR II AMIGA TERMINATOR JI C 64 
TERMINATOR 2 l REM*XNX' kk kk O RO RR 
time 2 REM* * 
j REM* TERMINATOR II  C€-64 x 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 22-9-91 ^» 
5 REM* 
6 REME * AA ليا لد ل‎ A A ok A AA CA KCN AO A AA A ار ار‎ KA 
7 POKES53281.1:POKE53280.1:POKE646.5:PR 
INTCHRS (147) 
LEE ۱ 9 FORN=272T0410 : READA : POKEN. A: S=S+A: NE 
= o y Le 7 EA ES ےب‎ 
ua E, mea 9 IFS<>15631THENPRINT"ERROR EN DATAS" 
: END 
— کب‎ 10 PRINT"ESTE CARGADOR PROPORCIONA " 
REM Pedro Josè quens Mu | 11 PRINI"ENERGIA INFINITA EN TODOS LOS 
DEF FNns(UCASES$ (a$) z"N'O : CLS: DIM c%(256) zne0: sum=01 a$2" ب"‎ RESTORE I EDI اباط‎ EN EL d 


pai dem ira ple eine S MEA Mile ا‎ a ssum-t*byte:nzn-ti:WEND X UNE کا وا‎ d c NEA PARA ASAMBLEA QE Ead 
A 28 rror en los Lg چس ا ےم سای‎ 5 A. v NM 

PR OEE 1 ود‎ APRENT 1 | ۱ n S ME EE 2 PEEK ( 162) *GETAS: IFAS=-" iuf M x. | 
INPUT*Balas infinitas"sastIF FNn THEN cI(94) راد‎ 0۹ 14 POKE816.16:POKE817.1:POKE2050.0:LOA 
INPUT vida Reg کے‎ IF FNn THEN c%(97) =4H600A [Ce rip cen S ےکی 0ضس فا جم‎ 9 
INPUT" Inmunidad para Jahn":ia$:IF FNn THEN CZ(103)z2&H5004 "MA ما کا سے وہ سے‎ i 


7 "TA C. qz سے و = - سے بھی‎ - , : 
ا‎ LAURI UE 16 DATA3.96.169.32.173.167.4,169.53.14 

INPUT"Tiempo infinito":a$:IF FNn THEN c%(106)=8H4004 pO EQ E o ا‎ Em x 
PRINT+PRINT"FASE 7ھ‎ p pesci lao seek دم‎ o Ela 
PRINT:PRINT"FASE 7":PRINT , 17.3 . 04 . وكات , لات‎ 8.109. 


0,141,95,20.141,93,20,173 
19 DATAZ72,39,.,211.2332.208,8, 169,0, 141.7 
Sa E d E 2 Sr E پر‎ 6 


INPUT" Inmunidad para وع :"ن۲0‎ IF FNn THEN CA(112) 604 
INPUT" inmunidad para Sarah"¡a$: IF FNn THEN cA(1158)z&H&004 
PRINT:FRINT" Inserta disco originmal...“:start=VARPTR(c10)): CALL start 


١ , 1 0 
A A 3 _ < > 


REM* + AH AA A A نه‎ AR 


DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000, 45FA,00£4,2649,32D8,BSC8,66FA, 4ED3,2078,0004 و‎ Ele 233.208.95.169,0,141.219.26, 
DATA 41FA, 002E, 2048 , 002E, 41EE, 0022, 7015. 4281, 0298. 5108 , FFFC. 4641, 3D41, 0052 ws dup dw rie O NP 
DATA 0839,0004,00BF,E001,56F6,21FC,00FC,0002,0080,4E40,48E7,0082,2078,0004 | 21 DATAO.141.8,19.173,71,20,201.233,20 
DATA 42AE,002E,41FA,0012,216E,FE3A.0002, 2048, FEZA, 4CDF,9100,4E75,4EB9.FFFF 9,8.162,0,.14d,/2,. 20.141 ^ ^ 
DATA FFFF,0C94,444F, $300, 66F0, 2D7A,FFF2,FEZA,41FA.0010,397C,4EF9,0052,2948 | Mes DAMM A Ma ES LO 6ظ‎ LETT a ASS IAE ج نے‎ 
DATA 0064, 4EEC, 000C, 4EAE.FF6A, 4 166 , 000E, 377C, 4EF9, 0046, 2748 , 0048, 4ED3,24D8 Dis تچ ہے سر ہی تو‎ Jg Os BO 
DATA 83568 , 66۴۵,4166,0008, 2748 , 0076 , 4603,3160,4575, 5568 , 3150,4۵28,6266, 7۶٤6 
DATA 4A39, 44DE, 5160, 46359 , 468 , 3160,4632, 4656 , 515 , 4675 , 586350, 515 , 4659 , 06 
DATA 31FC,4439,5932, 31FC, 4659 , SCA, 4628 , 0800 , x 
MERCS C-64 
| j I REMA A ok ليا ليا لا‎ ok AA HIC COMICI X 
LEMMINGS ATARI PEE A 
` 3 REM* MERCS COMMODORE 64 k 
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 17-9-91 + 
| 5 REM* : 
6 
7 


POKE53281.1:POKE53280.1:POKE646.5:PR 
INTCHRS (147) 
8 FORN-272T0337: READA : POKEN,A: S=5+A: NE 


FA ٦ 
- CJ 
1 





A وی وس‎ dome دوه و2‎ — 
: "acu" 4 : - 06 XT 
.— 9 1IFS<>07631THENPRINT"ERROR EN DATAS" 

1 *OXOXCOXOICIORCOR کر کر کر کرک بد ا ا کر کر ار کر کر ار رع ار کر رر رآ ہآ کر بد کر کر ہد بر با ار بر بر ار‎ CXOEOCICECOEOXCE ORO ONE K | EM : END 

۳ "X CARGADOR ATARI ST PARA X ` | 10 INPUT'"CREDITOS INFINITOS (S/N)':AÀ$: 
5 "X LEMMINGS X | | IFA$="N"THENPOKE316,44 

4 'X BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM x | " ١ 11 INPUT"BOMBAS INFINITAS (S/N)":AS$:IF 
"OX X وج کہ کک کک ک ہ8 ک ہہک ہک کہ ہہ ہک ہک و‎ kkk kkrk | A$S-"N'THENPOKE3Z21.44 
10 FULLW 2: CLEAKW 2: GOTOXY 0,0 | | 12 INPUT"ENERGIA INFINITA iS/N)":A$:IF 
20ھ‎ Z-3ES:FÜR N=Z TO 172+غ‎ STEP 2:READ A$: A=VAL ( "ZH" +A$ ) ) |, AsS="N"THENPOKE326.44: POKE329.44 

S<>YHOES372 THEN ? "DATAS MAL":END |, 13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS‏ ع[ :لز POKE N.A: S=STA¡NEXT‏ 0ا 
"OBREROS INFINITIS (s/n) "i1:Dz122:P-2XH&01E: GUSUB 90 EM A UNA TECLA"‏ ب 40 

50 7 "TIEMPO INFINITO (s/n) "i1:Dz154:P2&H60021608UB 90 ` 14 POKE53280.PEEK(162):GETA$:IFA$-2""TH 
60 ? "SIEMPRE PASAR FASE (s/n) ";¡:1D=159: P=%H6006: G05U8 90 EN14 

80 ?"PON EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA": A$=iINPUTS (1) : CALL Z 15 POKES1I6.106:POKEBI .1 : 20126520510 0: LOA 
9Q A$=INPUT$(1): 1F A$-2"N" OR A$-"n" THEN POKE Z-*D.F D 

95 ? A$ RETURN 16 DATA32.105.244.169.24.141,208,8.109 
100 DATA 3F3C,0020,4E41,¿3F3C,0001,4247, 3F30,0001,4267,94287,4878, 05900 .57.141.209,8.76,16,8.1069 

110 DATA 0اد ۴د‎ 0008, 4E4E,31FC, 4E/5,0578, 4ER89, 05900, 33FC, 65001,0007, 0056 17 DAIA45.141.185,204,169,1.141.185,20 
120 DATA 41FA,000C, 2108, 0OOC. 4EF9.0007, 0000, 4FEF, 000£,31C08,0012,91FA 4,76.0.203,169,58,141.161.4 

130 DATA 0014,23C8, 0007, DASE, 4EF9, 0007, 00398, 4EF9, 0007, 0032, 11FC,0060 18 DATA169.1.141.162.4.76.0.4.169.165, 
140 DATA 260۵, 48۴6,۱۷ 16,40۴8,0140, 7052, 210. ZLOO, 2CDD, SICA, FFFC, 4EF8 141.71.175.169.181.141.194 

1S0 DATA 0400,42B8,1BCO, 4288, 1LCó6, 42BB, 1D62, 4289, 1DD8, 4288 , IE 3E, 4288 19 DATAT7S8 169 , 1735: 141173158 141 . 119 . 
160 DATA i1E9C.42B8.1EFC. 4288 , IF 34, 42588 , 2290, 42BB.1182, 4 288 . L SEC, 4EF9 158.76.0.128.,74.68.83 

170 DATA 0400. 0000, 0000 


100 MICROMANÍA 





















NOMBRE Ref, NOMBRE PRECIO 
CRIME WAVE x 610 RESCUE MISSION" 1.990 
F-15 STRIKES EAGLE II x 611 RAMBOII* 5.590 
Sa e RI 20 KIT X AT AR 7٤7 E 
DARKMA: x A z : 8 
HERO QUEST x 3, 801 ACEOF ACES 5.990 Mia E. 9 
JETFIGHTERII x 35 802 ACTIONFIGHTER 1.990 MZ m te تم‎ 
نت‎ i.i i i ف‎ BS K N'O B ELI 
X . AFTERBURNER i - 
SILENT SERVICE li x 5,900 805 ALEXKIDIN 5. WORLD 5.590 1 a 
TERMINATOR 2 x 2.850 806 ALEX KID-HIGHTEECHWID — 4.990 
WRATHOFTHE DEMON 5 4.995 808 ALE SYNDROME 2:990 : de i 
x : : : i ai - A 
PRO TENNISTOUR 2 x — 2.500 BO9 ۶۲ھ‎ $509 | Divertido juego electrónico que ejercita tus 
KING QUESTV x 6990 810 AMERICAN BASEBALL 5.590 | reflejos y tu habilidad paro jugar solo o con 
812 (etie dc 17^. (os amigos. Ganará el más rápido. Tres 
812 AULT 5.570 » * 
813 ASTRO WARRIOR /PITPOT 4.990 ل‎ H 4 3 
2 m" 814 AZIEC ADVENTURE 1990 iioii pr e y además... 
B i i 
BIS  BASKETBALLNIGHTMARE 5590 | 85 elo] despertador 
AMAZING PENGUIN 818 — BLACKSAT O 1:990 
1 Ts 
ape 0 820 BOMBER RAID 5. 590 Ref. NOMBRE PRECIO 
. 821 GAMES 5.5 
COSMOTANK 822 CASINOGAMES 5.590 JOl BAMIESQUADRON 8.490 
DAEDALIAN OPUS 823 CENTURION DEF. OF ROMA 5.990 302 . BUDOKAN 8.490 
DR MARIO 824 CHASEH.Q. 5.500 303 COLUMNS 5.490 
DRAGON'SLAIR 825 CHOPLIFFER 4.990 304 DICK TRACY 6.990 | 
FORMULA I RACER 825 CLOUD MASTER 5.990 305 FIRESHARK 6.190 , 
GOLF 827 COLUMNS 4.990 306 GHOSTBUSTERS 6.990 | 
HALWRESTIING 828 CYBER SHINORI 5.990 307 GHOULS "N" GHOST 8.490 | 
IN YOUR FACE 829 CYEORG HUNTER 4.990 308 . HERZOGZWEILORD 2) 6.190 | 
as [o و ا‎ AU سرت‎ E 
1 ۱ ۱ 
NINJA TURTLES 832 DOUBLEDRAGON 5.590 3012  LASTBATILE 6.990 
PIPE DREAM 3013 M. JACKSON MOONWALKER 7,990 
833 DOUBLE HAWE 5.590 i€ 
2- E ٰ  ھ‎ ۶۶ pe 3015 POPULOUS ہے‎ 8.490 
0 SMOOPY'S MAGIC 8365 ENDURO RACER 1.990 3016 SPACE HARRIER 2 6.990 
ca AMAZING SPIDERMAN 837 F-16 FIGHTER 3.490 3017 SPIDERMAN 6.990 
SUPER MARIO LAND 838 FANTASY ZONEI 4.0990 3018 SUPER HANG ON 6,990 
halal BALLOONKID i 3019 — SUPERMONACOGP 6.990 . 
839 FRE&FORGETII 6.990 3020 NODER BLADE 6 
BURAY FIGHTER 840 FORGOTTEN WORLDS 5.990 00 eros UA RB pie 
CHESS MASTER 841 GAINGROUND 5.990 3 ٠ و‎ 8.490 | 
DAYS OF THUNDER 842 GALAXY FORCE 5.990 LLI 307 THUNDER FORCE] 8.490 | 
n DOUBLE DRAGON 843 GANGSTER TOWNL.PHASER 4.990 3024 . WORIDCHAMP SOCCER — 5,990 
5 GAUNTLET II 842 GAUNLET 4:990 > | 3025  ZANYGOLF 8.490 
0 GREMLINS Il اک‎ 845  GHOSTHOUSE 2.990 ga | 3026 ZOOM 5.990 
C KING OF THE ZOO سے‎ 846 GHOSTBUSTERS 4.990 C 3027 ABRAMS M1 BATTLE TANK 6.990 
n j NER 2 6.990 
KWIRK = 847 GHOULS "N" GHOST 5,990 3028 . AFTERBUR 0 5 
Z RAD GRAVITY 448  GLOBALDEFENCE 1.990 EX] 2029 ALEXKIDDENC.CASTIE — 5.990 
LLI REVENGE OFTHEGATOR LL) 949 GOLDEN AXE 5.990 O y i 
rm SOLAR STRIKER حم‎ 350 GOLDEN AXE WARRIOR 4.990 yr 2012 ARNOLD PALMER'S GOLF d 
Z SUPER MARIO v» 851 GOLFMANIA 4.590 2023 noH 5. he 
= TENNIS >= | 852 GOLVELLIUS 4.990 - | مج ت۲‎ a 
Z WORLD CUP SOCCER ری‎ 853 GREATBASKETBALL 4.990 e E STER NIS e rA 0 
CHASE HQ یح‎ 854 HANG ON 2.990 «t 0 : ENTURION DEF, OF ROMA — 8.490 
ADVENTURE ISLAND ul 855 HEAVYWEIGHT CHAMP 5.990 نه‎ 303 CRACK OF DOWN 6.900 
BASEBALL = 856 IMPOSSIBLE MISSION 6.990 3038 CYBERBALL 6.990 
BASES LOADED ۳ 857 INDIANA JONES 6.990 LLI 3020 DYNAMITE DUKE 6.990 
BATTLE BULL 858 J. MONTANA FOOTBALL 5.990 un) 3040 | ESWAT رت‎ 
BATTLESHIP 859 JUNGLE FIGHTER 5.990 روا‎ JAMESPOND A90 
BUBBLEBOBBLE 850 OUTRUN 5.590 50 ےج‎ 5 7,990 
CAESAR PALACE 860 KENSEINDEN 4.990 43 FORGOTT 1 i 6.700 
CHOPLTIERII < 841 KUNG-FUKID 3.490 yr GAINGRO E ای‎ 
CYCLE GRANDPRIX B61 OUTRUN 3D 5.590 3 Pr y 990 
FINALFANTASY LEGEND 9 862 PACMANIA 6.990 304 Mm 8.490 
GHOSTBUSTERSH LL) Bé? LORD OF THE SWORD 4.990 3047 J.B, DOL EN ORAN tes 
I; M I E) meu کید‎ D بت‎ 
KLAX 864 PARLOUR GAMES 3.490 305 1 0َ 8.490 
KUNGFUMASTERS 864 MIRACLE WARRIOR 4.990 o AMO 2 2 
MICKEY'S CHASE 865 MONOPOLY 4.990 0 e SESS .990 
NAVY SEAL'S 265 PHANTASY STAR 5.990 305 REVENGE cm a 
PACMAN ا‎ MOORE O پت‎ 
7 OPUL É ' 
3057 STRIDER 8.490 
ہمت‎ 27 2:5 3058  SUPERREALBASKET 6.990 
868 PSYCHIC 5.590 aad "0 70 pe 
HOMBRE PRECIO 3864 NINJA 5.590 3061 THÜNDERFORCE 2 6.990 
869 OPERATION GOLF 5.590 20d. 4 
Consola SEGA MEGADRIVE + Alt, Beast 29.900 869 PSYCHO. ۱ د ا‎ ANK فو‎ 
Cable de vídeo para monitor . RAMP i 3063 . 
Convertidor pora cartuchos Master System 6,490 873 RAPID FIREUNIT 1.990 3064 WONDERBOY III-MONS LAIR 0 
Arcade power slick 7.900 24 ÓN 0 کی‎ 
Consola MASTER SYSTEMII 14.900 876 SCRAMBLE SPIRITS 5.590 
ا‎ Pad | 200 877 SEE COMMAND ide. : 
Rapid Fire Unit R 878 HINOB i 
Contro! Stick 2.590 880 SLAPSHOT 5.590 - 0۶ 
Pistolacon 3 juegos 10,490 881 SPACEHARRIER 4,990 CHASEHO 
832 SPACE HARRIER 3 4.990 ELJ COLUMNS 
Consola GAMEBOY + Juego Tetris ہے‎ 14.900 883 SPELLCASTER 4.990 o DRAGON CRYSTAL 
Moreda °° 900 B84 SPYVSSPY 3499 || فنا‎ ECKE MOSES ER 2] 
um r mue ۱ع .رع‎ 5 E 
Bolsa pora GameBoy ا‎ (Novedad) 886 SUBMARINE ATTACIC 5.590 PSYCHIC WORLD 
Lupa Nuby 887 SUMMER BASKETBALL 5,590 PUTTER GOLF 
Kitdelimpieza GameBoy 888 SUPER MONACOG. P. 5.590 SHINORI 
889 SUPER TENNIS 1.990 o CHI Er 
Consola GAMEGEAR + Juego Columns 890 ا‎ 1 : l 220 DERS 
891 TENNIS ACE 5.590 
Bo TMENINJA O ALAND $20 | NOVEDAD 
897 A N 
u» سیت‎ ۱ ۱ AREA de MI IBERRIADE کت‎ Pistola LIGHTPHAZER con 2juegos para Amiga y Atari ST: 7,500 
O eiden 2n CABLE fraises; sois - 6.100 21 ام اا ھَ متايه‎ 
untos de disparo, autofuego con ajuste de i x 
t€ sensibilidad, excelonte diseño uhlizableen B94 ب ا‎ X 1250 Nombre y Apelido A 0 ۶0 
ombas manos, Versión i s 095 WORLD GRAND PRI ١ مدقم ے‎ 
0 ATARI, COMMODORE, AMSTRAD CPC, 895 TRANSBOT 1,990 Domicilio.....................-- eer enn د‎ FE ےئ ےی بی‎ HF کا تق‎ S E] Do LE و و ٤ے ٭* و وو و تا یی‎ 
v» 914 ick CONCABLE terish 4.600 RA der o eod ١ i j ١ m 
shic caracteristicas i IV : -z a a 
| نا‎ dert NA gti ا۳0" 897 اساي ود ماد‎ 20 Población.......................-........ Provincia...........e cese cese ee eere penas 
897 Y 4.990 
U 915 fancy Mause ener panel 5.200 878 W CLASSLEADREBOARD 6.990 Cod.Postal............................. T- 
«t super alta velocidad 1050 mm/sg. 898 7111 4.490 


BUS Mouse para Atari, Amiga, Macintosh, 
Msx 











pure 


C CY | 


LOS JUEGOS DEL SIGLO ۵۶ 









Tu modelo de ordenador es: 


P.C. de 3.5”‏ لما 


0 c. 
P 
«^ p" 

. E rA , aii 









































































Precio 


Ref. Títulos 








ATENCION: Este mes, si compras cualquier producto de consola o cartucho, tendrás 
derecho a un cambio gratuito dentro de nuestro club. INFORMATE 


¿Harto de jugar siempre con tus mismos juegos de consola? ¿No tiengs dinero para comprarte 
las últimas novedades? ¿Deseas entrar en el concurso de una consola SEGA? ¿Te gustaría 
conseguir el catálogo de Computer Games? 

Pues no sufras más, envía este cupón y te contaremos cómo cambiar tus cartuchos. 

Envialo a COMPUTER GAMES + AP. de Correos 57.014 ° 28080 MADRID 
Telf.: (91) 3510516 (91)563 92 88 Fax.: (91) 564 37 85 


P.C. de 5.25’‏ لا 
AMIGA‏ 
La] ATARI ST‏ 


Tu modelo de consola es: 








TERMINATOR || AMSTRAD 
10 REM Cargador 'Terminator 11 ' 

20 REM Pedro Jose Rodriguez 7—10-91 

30 DEF FNn=(UPPER$(a$1="N"):MODE 1:MEMOR 
Y &3EFF:CALI, 07 

40 dir=84000:lin=100:GOSUB 90:dir-6&7000: 
lin=590:G05UB 90 

50 INPUT" Inmunidad en las fases 1.2.4.6 

y 7":a$:1F FNn THEN POKE &704F,5 

60 INPUT'Tiempo infinito en las fases 3 

y 5":a$:1F FNn THEN POKE £7054.1 

70 PRINT:PRINT'Inserta cinta original... 
“FOR n=1 TO 1000:NEXT 

80 MODE O:LOAD'"'!",&6000:CALL &7000 

90 READ a$:IF a$="* "THEN RETURN ELSE REA 
D con:sum-0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:byte=VA 
L('"&'"-MID$(a$.,n.2)):POKE dir.byte:sum=su 
mt*tbyte:dir"dir-l1:NEXT:IF sum=con THEN li 


n=1lin+10:GOTO 90 ELSE PRINT'Error en la 


linea" lin: END 


100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 


210 


220 
230 
240 
290 


260 ] 


270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 


340 
350 


360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 


450 


460 


470 


480 
490 


500 


510 
39 20 
530 
540 
950 


970 
590 


590 


600 
610 
620 
630 
640 
650 


660 


670 
680 
690 


700 


710 


720 | 


730 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


D108FE01067F3E10ED79. 
315 4 ناب‎ 791981191810903 . 
01000310201 087 24080615 . 
ED78A9E68028F5067F3E. 
1 OED79792FA4FD97D3CE6O, 
076۴۲6 20091770793709. 
3D20FDA724C806F5ED78, 
ASE68028F5067F3ELOED. 
79792FAF1F3E2A17ED79. 
3/C905F6.3EIUED79DSES. 
2E00D921AEAAESO06FDED. 
78E6BO04FCDCOAA3U0FBZLI. 
150410FE2B7CB520F93E. 
OACDCOAA3O0EAZOCASJE1C. 
CDCOA430E1J3EDABC3S8FZ. 
26CA3EI1CCDCOAA30D33E, 
DABC3S8EAFDZIF1AGFDGE. 
0026CA3EICCDCOAA30BE. 
JED7BC3O0DD2CZ20EFZ2670, 
3E1CCDCOAAS3O0AD3J3ELICCD, 
COA430A67CFECDS3OOEFE. 
SLJOCFPDZJFDZDPFEFOZU, 
CBi18C53E0BZ26802bE083E. 
OB18023EO09CDEO6A4DOJE., 
OBCDE6AADOSJ3E9FBCCBI15, 
2680D293A53E1DBDC200, 
ار‎ 
, 809 


0000AF0826A12E01FD21 
00AC3IE0418173E5BADC6 


B7bD7700DD231B26AÀ12E. 
O12E013E0118023E09CD. 
E6AADOS3EOBCDE6AADOJSE. 
COBCCB1526A1D2D3A508, 
ADO87AB320CEC3AAAASJE. 
oOBADC6B7DD7700DDZ31B. 
ZE023E0426B3CD70A6D0, 
۲۲7۷۷۵47285 ۸690100757 . 
OO00000FDAEOOFDA601DD. 
210000DD094D3EO012E02. 
26B3CD70A6DO03E7FBD28. 
0332F0A62E0235E0826B3.7 
CD70A6DOFDSEO02FD5603. 
69010500FD094D7BB226. 
A12E013E01C2D5AS11AA, 
AdEDS3IF1AS11DBASDOED.L 
5B22A7C3EAAA3E060000, 
18B63EO0DCDE6AA43EIQCD.; 
۴:6 ۸400308800815 2683 . 
D26EA6C9000000000000. 
* 


F321004011AAA401DAU01, 
. EDBO215B7011FO0A60EO025, 
EDBODD21F5A6118CO0O0CD, 
06A53EC32139703268A7. 
2269A721607011F5A601, 
2800EDBOC32bEA7CDOO6AS5., 
2145702210A0C300A021. 
. 4E70224401C300013E00, 
3239A03E0032D6ACC303. 
80001E2A28229EA42100, 
80004020C00860BEA50100. 
80F3A503008000AO0FFO0, 
8000A13F018000BF5AQ00, 
8000400B008000000000, 
Y 


102 MICROMANÍA 


1041 
1791 
1000 
1364 
1253 
1258 
1357 
1260 
884 

1390 
1351 
1450 
986 

1177 
1600 
1206 
1746 
1123 
1199 
1167 
1469 
1608 
779 

977 

1451 
1162 


1051 
413 

1544 
13 7 
1311 
1268 
1022 
929 


AMIGA 


CARGADORES 


PREHISTORIK PC 


50 REM * Santiago Iglesias Gonzlez 


(VIGO 08/91) ¥ 


70 KEY OFF:CLS 
80 LOCATE 13.25: PRINT"ESPERA UN MOMENTO, LEYENDO DATAS" 


90 LIN=1000:P=0:DIM D(244): 


110 
120 
130 
140 
130 
150 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
250 
240 
250 
260 
270 
پ29 
290 
1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 


FRENETIC 





READ AS: WHILE A$4»'X'":121:SUM-O 


WHILE I«LEN(AS$) : P=P+1:D(P)=VAL ("LH"+MIDG (A$, 1,2)) 


Iz1*2: SUM=SUM+D (F): 


WEND: READ SUM$:SUMIZVAL ) " &H' *SUMS) 


IF SUM +SUMA THEN FRINT"ERROR EN قا‎ LINEA DE DATAS"1LIN:STOF 
LIN=LIN+10:READ :قم‎ WEND:GOTO 200 


CLS:+LOCATE 13, 20: PRINT"ESPERA UN MOMENTO, GENERANDO 


OPEN 


FOR I- 
CLS:PRINT"EJECUTA EL FICHERO 


( PREH-PÜK.COM ) 
"R",1," PREH-PÜüKR.COM",1:FIELD 81,1 AS A$ 
1 TO P:LSET AS$=CHRS (DIT) PUT S1,I:NEXT:CLDSE 1 


( PREH-PDK ( 


PRINT"ANTES DE CARGAR EL JUEGÜ": SYSTEM 
CLS:PRINT"COMIDA AL MAXIMO"; :GOSUB 270:IF A$z"N" THEN D(4)=0 


PRINT"ENERGIA INFINITA": 


:GO0SUB 270: IF A$2"N" THEN D(3)=0 


PRINT"TIEMPO INFINITO"; :GOSUB 270: IF A$-"N" THEN D(7)=0 


PRINT"VIDAS INFINITAS"; 


:GO0SUB 270:IF A$z"N" THEN D(8) =û 


PRINT"SIEMPRE MUELLE"::GOSUB 270:1F A$-"N" THEN D(6)=20 


PRINT: 


FOR I 
PRINT 


WHILE 


FRINT 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


=4 TO B:D11)=1:NEXT:D(6) 


PRINT"CORRECTO": :GOSUB 270: IF A$«42"N" THEN 150 
=534: 0010 200 

٢ [S/NJ : ےم ۶ع“‎ ۷ y 
A$=""¡A$=INKEYS:WEND: IF Aé="n" THEN A$z"N' 
:وم‎ RETURN 
EVBA000101220101F582EB9269701536571E068231, SAC 
JoóS309CBO0FCS07/S86D2bEgB1E9701850302568B178382, 7AE 
81C20C118EDASA81L21EO048EC28B16491181FAFF.,974C 
0E754AB000B4EB2E903E030100/4034289862E80,6E1 
3£040100740742908798264539/2E803E£05010074, ICZ 
162260090 1628۴ 0-6268108062752582 202686444۰۳۴۳ 
A2ACB9BBCLDB84258A53S6BO9BBEBO1260536D099D585B, OFO 
ag990071FSFSEEAO00000000000902EbE803E0650100, 40F 
7406C706649C63002EBO3EQ701007406C7063C9C , SDD 
&3009DC7465F89ASBCFFABAOOOOBEDAS8B16584002£E,9718 
891689 3018B1586002E891595018D1608018714584, 58 
O08COEB5008D169901891610028CO0E12028D16BD, 51C 
01281027, 10 

x 


v 





AMIGA 


REM Xxxoxdoboooecoopbeoeoooooopboooooc کرک کر کرک کر کر کا بر ار کر کر کر کر بر کر بر کر کر بر کر ار‎ XX DICE XXE X XXX EX XX XX 


REM 


Li 


CARGADOR 'FRENETIC' (AMIGA) = TONI VERDU / Oct-1991 X 


444 تل ٹج لنٹ REM‏ 


DIM C4(163):DEF FNU=(ULASES (V$) = 


N") ٤ CHAR=O 


FOR I=0 TO 162:580 V$: CA CI) اضلبات‎ "KH" *V$) ; ((+])٭ا(])84+۸ط90-0ں‎ NEXT 
IF CH$4574569274& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END 


INPU 


CLS: 


T "VIDAS INFINITAS (S/N) 
INPUT “INMUNIDAD (5/N) 


PRINT 


"VB; IF FNU THEN CA 1 25( ٭‎ 06 
“VB: IF FNU THEN 07۸ (129) s«&H&01E 
"OK. INSERTA EL DISCO 'FRENETIC (DISK 1)? EN LA UNIDAD DFO:";PRINT 


PRINT "La tecla 'HELP' te Aou. cambiar de nivel en cualquier momento ٠ 
E=VARPTRICA(0)): CALL C 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 


2078, 


4281, 
Z16E, 


9,241FA,3A,43F9,0,C0, 2049, 2E,303C, 106, 1208, 31CB,FFFC,.41EE, 22,7017 
0258, 5108, FFFC, 4641, 3081, 839, 4, BF E001, 66F6, 21FC, FC, 2, 20, 41FA, E 
FEZA,2,2D48,FE3A, 4E75, 4EB9, 0,0, 2069, 2B, C0, 444F , 6614, 2560, 0, 66. 0 


80,317C, 4£40, SC, 4EE8, C, 4E75,277C, 0, 100, 124, AEDS, 33FC,. 4589 7, 238, 6 0 
118,7, 23A, 4EF9,7, 200, 480 F9,7FFF,7,23E,23FC, 4EF8,120, 7,240, 4E73,DDB8,10 


BDFC, 


PGE 5508, 2F7C, 4EBB, 142, 42, 78, B190, BIFC, 7, 604, و5606‎ 23FC, Q 


158,7; B18, 4E78, 5520 , 168, 6, 2524, 4EF9, 6, 30060, 21FC.0, 175, 80, 31FC, 4E40, 417C 


4EF8, 


4000, 4278, 6726, 4278, 6826, 3326, 6002, 0, 8286 , 5520 , 6002, 0, BFA8, 1566 , 60 


O, ATTA, 1 321, 560,0, BE68, 25FC, 0, IBO, 0, 27250, 4EFB, 4000, 059, BF, O, AFSO, 6606 


80۱ 


4EF9, 086‏ ,3025 وک 





Kif rompisto para doner LA a موق‎ 


PARO dra: 


iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA! 
¡Es super fácil! 






vB 
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E^ 















Con PAROdraw ya puedes 
realizar tus dibujos en papel يعضت شاي‎ ٣٦ 
con los materiales que tú 4۶۶۷ وم‎ camisetas, o las de tus 


quieras y transferirlos a رے‎ : P amigos, tu 
cualquier tejido. اتب‎ A Af tl 
| TY تہ‎ 


equipo de 
CALIFOFNIA 


fútbol, tus fiestas 
de cumpleafios, 
١ tus regalos y mil 
CON DIFERENTES MATERIALES 
CONSEGUIRÁS 
DIFERENTES RESULTADOS 








= ON 





+ 
- 
7 











ocasiones más. 


El kit PAROdraw incluye dos 
" sets de tres hojas (Papel «A», 

Papel «B» y Papel de 

«Acabado») de 21,5 x 28 
ہے‎ cm., instrucciones completas 
en castellano y un montón 
de ideas para que uses tu 
imaginación. 

Puedes imprimir camisetas, 
pantalones, parches para tus 
vaqueros y cazadoras, 
cojines y cualquier tejido que 
se fe ocurra. 
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Puedes realizar tus 
disefios con ceras, 
lápices de colores, 
ceras Plastidecor, 
rotuladores Velleda, 
lápices de grafito, 
pasteles al óleo, 
rotuladores permanentes 
con punta de fieltro, o 
incluso bolígrafos 
«ballpoint». En general, 
cualquier material no 
soluble en agua. 
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UFO N‏ کا و ا مت وٹ 
ST9e1S?d TTO N C‏ ۱ 
S19915Y. 1 7 NT 1 ۱‏ | 


BiN 8 


















¡DIBÚJALO! 
Crea tu propia obra de arte | corta, capra 0 fotocopta este cupan y enva A E E A Ce os reyes Maand 
sobre la hoja de Papel «A» Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos)* | 





NOMBF IE mauu-* ner hd ے ھ‎ Aa "ERHAPFRRTRhTPRü9**bhbhà-ARTFEESEEHEEPh4d94À**bRh"RhkAvtUg4a4tgz4Àktthdb€*bü*bE-ebhbhHatheerRhüuB4Lhà4be9*44bàdbb4^eRbUCSReu"RhT*bkh?*4*bü-hsS ساس جو جات سرسر‎ rar added ×× جوع هس‎ Eraser 






: APE RSS A eir م‎ Virgi d ARRA Seat d — ES 
۲ ¡PLANCHALO! ظ مھ سو‎ i | 7 i is 
کس کت‎ sobre LOCALIDAD orcas o E محا‎ ct vo np و وس وہ‎ cii ہس‎ MM | 
"۲۹۹ 58ء‎ copiao POSTAL سے‎ OR M NEL ا‎ WEE رر ا‎ et gn qum. se. SE ces mend | 
plancha el Papel «B» 





Forma de pago: 
L]Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 
Cl Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.9 0 لمعم ممم ممه وله مو لله ووو ول لل‎ TK n مرو‎ MW سے‎ TER 





sobre el tejido de tu elección. 






































;PONTELO! | OTarjeta de crédito VISA n.° OOOO DODO oO OOOO 
E i diseño ya está listo ۲6۵۵16 de-paducidad Le 14 TENCIA سیق‎ tdi EA لا مع لوو وكات‎ va arrasa usd Boo A adl 
۱ - Ta llevar. Lávalo tantas | Titular de la tarjeta (si es distinto) ............ esee en DOE Ec 11 1 روک یا ۷ار‎ | 
veces como sea necesario. Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 
ibujo no se estropeara de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72. 








con el lavado. 








(*) HOBBY POST, S.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en España. 





MN i 








CARGADORES 


RESCATE EN EL GOLFO AMSTRAD 
TREE TXUGEND 10 'Cargador Para "RESCATE GOLFO" Versi 
E ESE MN on ORIGINAL 

; ہے تی‎ A ra 20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B 





para "Micromania'" 
30 MODE 1:MEMORY &LIFFF:FOR X-7&AÀO TO «BB: 
READ A$:AÀ-VAL('"&'"-AS$):POKE X.A:CHECK^*CHE 
CK+A: NEXT 
| 40 IF CHECK< 22537 THEN SOUND 1,400.19, 5 
PRINT "ERROR EN DATAS LINEA 130": END 
50 CHECK=0:FOR X=£5000 TO &500E:READ A$: 


KNEE NEHNE E 


2 سے‎ EE ASVAL(C'&"-AS):POKE X. A: CHECK=CHECK+A : NEX 
وا‎ HRS Fs Foe PP FAN Fa FON TO UE سک ے کے ہے‎ ۱ 58 8 

IF CHECK< >938 THEN SOUND 1.400.15.15:‏ 60 اي نا 

me ول وا‎ tab ly و و‎ PRINT pnus EN DATAS LINEA 140":END 

ARTES A A: 70 INK 0.0:BORDER O:LOCATE 10,1:PRINT"-R 


ESCATE EN EL GOLPO="LOCATE L.3:PRINT"V3 
das INFINITAS para la PARTE 10 2: " 
80 AS-"":WHILE AS="":AS=UPPERS(INKEYS) :W 








1 REMA iC obe ONE Ob O O Ke cO OKC OR OC ROOM RR MO END 
2 BEM* x 90 IF A$-"1" THEN SOUND 1.25.15.15:LOCAT 
A ہیں | ا‎ i E 39,3:PRINT"1":GOTO 120 
F ca you pm A sre ا‎ 1 100 IF A$="2" THEN SOUND 1.25.15.15:LOCA 
5 HEM | : TE 39.3:PRINT"2":LOCATE 11.12:PRINT"La C 
6 BREMSN**xo ooo o A CI OI CI OK OK OE OR OCC CIC A IA Bi B Rr Era ORO DOE Rib AN ieu ای‎ AnA 
7 POKE53281.1:POKE53280,1:POKE646,5:PR O:POKE &B8.&9A:GOTO 120 i 
INTCHR$ (147) 1 E | 1] 110 SOUND 1.400.15.15:G0TO 80 
8 FORN=272T0402: READA : POKEN.,A:S=S+A : NE 120 LOCATE 3.23:PRINT "INSERTA PARTE ":a 
XT | | 8 | $:" Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:LOAD"! 
9 IFS€«»514272THENPRINT"ERROR EN DATAS" GOLFO"+A$,£2000:POKE &2024.&A0:POKE &202 
: END 5.0:CALL &5000 
10 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 1 ) 130 DATA 21,09,A5,.22,5(0.081.9358.00,.82.5E.ü 
S/N) '' و۸ :ر‎ : 1FA$="N"THENPOKE311,44 1.C3.00.03,3E.00,32, CF. B3. 32.D0. 83 . 32 , "1 
11 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 2 ( .B3.C3,00.03 
S/N)":AS:IFAS$-"N'THENPOKE323,44 140 DATA F3.21.00.20.11.00.01.01,00.02.E 
12 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 3 ( D.BO,C3.00,01 X | m. e 
S/N) "AB: IFAS="N'"THENPOKE337,44 150 DATA 45,16 .FP.06.F5.ED.78.E6.80.À9.2 
13 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 4 ) | pu ur a ar c cu pg tA 
HANG IABUCLCAWSUNCIHENEDSSAOL ایت‎ | 06.00,4F,09,13.01,10.F6.E5,21,00,00.11.€ 
14 INPUT"ENERGIA INFINITA EN FASE 5 í D An e 32 ہیں‎ 14 da (n Ar G5 
S/N) :;AS:IPFAS-"N'THENPOKE363,44  — 160 DATA 13.C1,10.F6,.C1,7C,B7.20.13.A7.E 
pa APO ERREGIA AER RH pasnow { | D.42.01.32.00,A7.ED.42.D8.09.01.CD.FF.A7 
S/N) ;AS:IPAS-" N'THENPOKE375 . 4 ا‎ .ED,42.D0.3C.32.F0.A6.C9.00.00.C3.A1.A6, 
16 PRINT: PRINT''PREPARA LA CINTA Y PULS 1 00 18€. 7À 258.59 
A UNA TECLA" e 
17 POKES53280,.PEEK(162):GETA$:IFA$-""TH - — NT سے‎ CM CERE جج ے ہے۔‎ UA TEE VN 
۱ EN17 É + > , رھ ٭‎ z " DATO ALE EN. l 
|». 18 5015816 , 125 : 20128817 . 1 : 201682050 , 0:10 


E AD - 
—— 19 DATA169.76,141,248,3,169,131,141,24 | | 
— 9,3,169,1,141,250.3,96.169 
| 20 DATA46.141,.,77,.,4.169,1,141,78,4,76,7 
,4,96,173,240,67.201 

_ 21 28181 . 208 , 5 , 169 . 0 , 141 , 240 , 57 , 173 14 
۱ 1.85.201,1.205.7.155.ü0 
EE 22 2818141 , 1413 , 85 , 2534 , 234 , 173 , 31 , 30 , 0 
Î 1142 208,7 . 159,173,141 .31 0 
23 DATA234,234.173,123.83,201,1,208,5, 
169 , 0,141 . 123 , 83 . 173 . 125 , 11 
| 24 DATA201.141,208,5,169,173.141,125,1 
— 1.173,94, 84 , 201 , 141 , 208 , 5 169 


"Å. mmie 


a sapi e‏ سس m om, WD‏ نضا 





ATARI 


: E D n NUES ULM Mdb 1ك پا مت‎ E 
Î 26 DATA4.141.31.4.76,32.1.3.96.74,68,8 B “e و ا‎ H 
E E Sd 74, E, 3 x THE KILLING GAME SHOW i 
EM 4 E: BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM $ 
3 - OODOODOOOOHOODOEOOODOOOODOODOODO OODODIGUODCOOOEOOOOOOOODOODO OOODOOOOOEOI 
| 10 FULLW 2: CLEARW 2: GÜTOXY 0,0 


20 Z-SES:FÜR N=Z TO ¿+116 STEP 2READ A$: A=VAL("YH"+A%) 
لاک‎ POKE N.A: 5S=S+A3NEXT N:IF S«C2XHOA9B20 THEN ? "DATAS MAL": END 
40 م‎ "ENERGIA INFINITA (s/n) Ui D=084: P=H6004 : GOSUB 90 






3 ? "VIDAS INFINITAS s/n) “1:D=090: P=%H600C:G0SUB 90 
VALE DESCUENTO 60 ? "NO SUBE EL AGUA (s/n) 7 :;D2i04:P-2&H6004:605UB 90 





BO "PON EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TEDLA":Aa$-1NFUT$CI?:CAaLL م‎ 
90 As$=INPUTS$ (17: IF A$z"N" OR Af$-"n" THEN POÜKE 2¿+D,F 

95 م‎ A$: RETURN 

100 DATA 3F3C,0020, 4E41,3F3C, 0002, 4247. 3F 5C, 0001,42657., 42857,4878, 0500 
110 DATA 3F3C,.O0008,4E4E.,41F83,0005,2108, 0622, 4EFB, 05900, 41FÀ, 001A. 48 
120 DATA 0140, 7050, 32DB,31C9.FFFC,21FC, 0000, 0140, 108C, 4EF9, 1000, 33FC 
150 DATA 014E,0003, ZEGA, 4EF9. 00002, 1400, 42847, 0000, Al ,A2B7,0001, , 8 





TERMINATOR 2 


Recorta y envia este cupón a: Mail Sof, P.? Sta. Maria de la Cobeza, 1. 28045 Ma. 
drid, solicitando tu juego TERMINATOR 2 y benefíciate de este descuento. 

LÎ Spectrum cinta هكس‎ 1.195 | ] Amstrad cinta TQ. 1195 [ ] Commodore 717999. 1.195 
لأ‎ Spectrum disco TASA 1.995 [ | Amsirad disco 72994. 1.995 [J PC 3% نمم‎ 27.450 
Ol PC 5'À 7960,2.450 L] Atari 7.450ےفمَموہ۔‎ [] Amiga مم‎ 2.450 














Nombre :2000ا افائتھ امو‎ IN creen Scena FU ا سا مھا 6 الس‎ cL یس‎ IRE 

o PPM o 140 DATA ¿3FC,4E7/1,0001,53D40, 4289 0004, 108,4۴8۰, 3300, 0000, 0000 
Población تن نیت‎ IRI ۷ن۴‎ ۳۴۷۴6 Saas C. Postal A 

Teléfane ومن‎ Número de cliente لحمو ووم وو ل.ل‎ [ ]Nuevo cliente 







Forma de pago: contrareembolso, Gastos de envía: 230 ptas. 





104 MICROMANÍA 










دا 
Haz tu pedido Mamando:‏ 


9 3040947 


iria), 


TA POR CORREO 


A Toba rana 


CONSIGUE G 






Sumulscióo du mundial de eco ی‎ lı que 
Qs exgerimem.ur ist coica de prlocajs. 

cone ds hami 70 pansis Comprrencia 
cetro 17 plenos. Vina سوک جیں‎ del circuito 


Copt ta meto y عست ھا‎ 1 vivir la یہر‎ de A Domins un miembro del COL Agrios las 
انی یر فده‎ por el desierto. Con نی ہہ‎ co las mipana جس "ج ود ہووو-ء کیہ‎ | cas compo p AR por erra, mar y ند‎ 

la geri. Usa‏ بث تدكا غك دحا | opciones de prepa y‏ حدم ان y "«jocaóo con‏ می جے: mou todo‏ ون ےئ .تہ 

emociones como t estrias عم‎ la Part Dadas más y mejores :دسح‎ y وجصمسصددصد‎ laa amazt y expidan que vayas تومته‎ 


BASKET BEACH 
MASTER VOLLEY 


AMC, patrullan la galaxia. Su mejor‏ سا 
hambre, con ci mejor MATADO,‏ 
com mas de 20 rarm de Micalgesas aitpdas‏ 
A DeSénóet de cm. | macando !‏ دسم 




























del epore de moda en verano: Et 
Playa que 14 jotga pot reet 34 د¿‎ la 
o ds | دم ہد‎ Cos e Gramiamo, 


El baicotemo eno contra uno » "— pista ] El ajedeex en ei مسر‎ lea pitxas realiram | El 

ae Uno o des jugadores. Niveirs de | ودای پوت‎ com 1. Coa mos gráficos | Vel 

Tipos de جم‎ Dobles. Manta. Repención | وماج دا‎ Añenán de حت‎ un gran 
prada أت‎ parda x chovara aun. odres می‎ odas A QFE 


CASTLE 
MASTER 






Retosrurtido de la popular máquinas y 
a p es mico Magic. Scroll wal de 


— spe ئ2‎ {60% canas) 


gren pex M.‏ تا 


CAPITAN 
BLOOD 


Con trocodos juegos como exte, Poyrgoocs ^s 
cococpsióo ser coniderads la mejor compatta 
bn ہیی رز‎ del monanso. Un topar acad de 
nares y ásperas, con praedas gráficos y xóa 















CHARLIE 
CHAPLIN 








de peeioceccto 
a velociés4 de to 


El rápido y یا4٠6‎ jot 


Una avescurs Órsaco 4: un Catil, em la que 
br coches. Conecia con 


Una palusía en los cosfiars bel Universo, 
bas $4 resolver pisuaciosas enigmiticsi. 


planetas poblados por criaturas [atásiicas, tro para abras New Yosk de دی‎ motva oii | »مك2‎ de cine, xig Us comedias de Chariot. 










y Cuin y‏ حصد دوہ Equipado‏ جب ۔جورععدوتتح orbe | Elgers c) peba. las escena, los‏ عو Guli a‏ جوم جا 005 de ceploración y vacho pac «€i Cosmos. Sa | Oráfscon de gran realaeoo en TD. Hatusciones f de‏ حدما 
dei para comas, oA y val Ta pora prodección. dera a den Ori ncaenon de des occ coche‏ خهفه سه »07 espaciales. o a poe 47 | secimna, raras oculus, muros mor Ada. por cea fma‏ تسم paran las‏ ها 
e I — m ——— — ———1‏ 





DOBLE 
DRAGON 2 


Siga مت‎ dencanso ذا‎ jucha en lai cales. Exta | j Combate M +بوتو عد‎ y poderoso مو ین‎ 
ver con Billy y jimmy dades vengar Cà motri Demon, qi مہہ‎ gana de dos cabeza ! 
de Marian. Pelea tibias si^ óescanuo | Pero para poder esteentarea a €) snars habrás 
kasa Megas a us jale para bociow a ۵ک جرجہ دہ‎ los duros niveles de tacha y serra. 


CRACKDOWN 


E ووو‎ d 


Disociaeacana de Lia hocce, 004 Jie 
fuciara y brutal converióo óe US 
Comber coc uno © جم‎ purrrillaros im 
campos agos plagrón de peligros. 








Arata coorenacional es ححساامتمع‎ 1.970 
Los Marcs del Caribe. Ua axaíregso. La mipit- 
نودم‎ Ywcatio وہ‎ mwy lejos fuste ca La 
نہد‎ DOTA ایہم سے‎ la cekarı Maya... 





FUTBOL FULL METAL GAME ` GEMINI 
MAHAGER 1 PLANET dg COVER "E WING 
کا‎ logs] 

E^]‏ جج 

¡PC1S PT و سیر‎ 





En ons lejanfsisa galaxia perdida en el | Un divorzdo juego de tài con príficos grande 

Ueiveno, حدس‎ hilma y کہ لندہ‎ mex ha] y £ta/2a404 Gpo comic, ca el Mawvindo لد‎ 
fom«lido cos ym mania y vn ejercito de وس‎ que مہ کرد‎ paxarás horza by borst 
Tam متعم عل كمه 3 د‎ de pissen. diviniisdete en La cive. 


Tu minax ١ Vox» €! mal Que podas 
capir on bu nire, 7 Dexiroir o amor el menu 
de ma rivales. Demos que eras ei mejor 
zum de acrocave ót la compañía Coba Sonel. 


Toda la estrategia del fithod a ve alcance: 
maraña de ) 4 Avision, Cocción ór 
japadores, promociones, (uancrioses de 
peexsdenoc, Mada 7 ives de Ciela. 


HOHSE 
FACING 


A - 
1 


ss (095 
[1535 | سسس‎ 


Si za polias lay carreras Ot caballos y ie 
معیت ا‎ odo lo ہے‎ las tora como Las potas. 
lor (arosivos. tos petito. con cut )utgo | 
verás dos. mos y por En 1 la carrera ! 


i-e 


de Morty Mete y ót la دورد‎ de 
[] >. td s أ‎ mis ام بلسي کس‎ y 
5 M یح‎ com ripabo e» acc». vin 
قدت ا مسد ند‎ 5 02 ego 
— mm سے ا‎ 








Debes Uberaz la embajada. Coloca a tus [oc | 
under جو‎ ver vinos. فی مجر .مس‎ pos 
Des. لد‎ edificio. Libera coo vida a 19s mbenta. 

| Moda cada paro ! Hay anergas coria. 


Un Po e 
مرج“‎ os días de 

pxdadosts. hasta el más moderno ادام‎ 
دید‎ cena, moron ع‎ Mc? ét pagas 


0 4 pahali que merche. j 1) clbrico de la torta que prumtero 14 Ele 
echa en la arcea de bos Convio para ordenados y de que després ویر | مر‎ 
موم‎ <1 fim Comiróna cl bra Octubre 
Rojo, descr coa ( à las cosa ûr ELULU. 











LIVINGSTON wo po MAD MIX | MAYDAY 
SUPONGO 2 س سے‎ ^ SQUAD 
ARE | pe 

des 0 
POSE | | paas m pen 





El compo ی٤‎ cUetre مجه نا يومد‎ EDWARD | تا‎ 1۲: una fotrza anti irori 44 las 
ba 1550 hulato um vata, No مر‎ ha encocarado la | Naciones Unidas. Elige ev propio uO 
caca de va marrit. El vada wa porgamoo | Selecciona d amamerio. Pa جا‎ compa a 
کی ہے‎ mela có isti inpr y emim m nición. Pg La veta ! 


مومصرق futuro. Limo de‏ نہ comecocos‏ تا 
edametmox. |$‏ وقد إن مونم y dt macros y‏ 
miveles. Scroll amplio y «iuro. Desfinta vin‏ 
Domo cac ooo de 9 cisco Nrviadu ado.‏ 


La droga ایی‎ haciendo tira» ta la 
pobisción ds Lor Angeles. Masejat a vn 
mirado «n ها‎ orgararación que dutniyye el 
polvo. Gala y coeno ses fbovemeretós. 

mm | -— 


$4 «scochaa exo ےووہ‎ la bra puana 
ya armas... ELFEN, Hoses. miber di camadas. 
les 0۰6۱ی عبت‎ del wenplo Alocranadmer ta 
Sora Caf aa gos. Loca. aras. 





NEATHER 
WORLD 


WARRIOR 


Ml] 


Arilado por la calidad de todos los yrodecios | | Premio 1 la oñgiraidas * Un porgo می ات‎ | Del Apt ندند‎ cota secta 
ót Heros. Oro tempo. Otra dimensión Us | qut pocdrá a proebà ta bogies, بط‎ bhabslodad y د‎ | $e AITO. ctr hucha con. . del 
lugat ds cierno ہکصبف .مو نكسنه‎ ta raivación | capacidad de docinión. Un xt a ta imnclipescia | podreasos roboc-cunja. Podrás combats polo 9 
pare pes cune gul loo دسعوست سادا‎ | del quet 2009 ni verd migo. aesa ده هون‎ &m £0, (03 m robot cada ano 





En el glo XXI las poticías دی‎ equipados 
con TBO mÉtlario CA ADAC, مہ مع‎ 
las Sarco CDK uembets. Devyyse la pianta 
de ciabocaceón de la COCA اث‎ pots rire. 


Teda la tenvión y emocion qu esperas 
EXXON اله‎ UN rico امج‎ 13. fispars, 
lox ta y cereza (00 te ممووہعد‎ ti peligroso € 
MOS mondo mota جع‎ ti qot Mt COTA. 


PAK 3 
DE OPERA 











PETER 
BREDSLEY 


igoe la ruta oficial del Rallye más famoso. La emoción de los campecearas de Europa de | Sa acabó cso de chepar basquella. 

bol. Mirouns juegas. 4 van ووجم موجن كا‎ | ۸۶۱ chanáxB y salta a la جح مب‎ para vivos la 
purae pal es varas reabisdos para ramentar la tensión Coo ci | moción cei balecceno Le ماق‎ ór la maro 6 

mit activo.‏ مس Drazen feyo. El‏ مہم con Gone Spon de vebiculos. | noasbee del cuna del‏ وجلندفنضہ 





Tras 


apurado ar لسا‎ ei 
Y. De robar el Manco de El 
LAST MISION Dirigir un vehic مم‎ 
LIVINGSTON 1. Avencura os la abra. 


0:0 DO LACA cres Carri- 
firan ea اسار‎ acide: 7 vorteos, diferentes 


permi ds juego. cección de raqoeua, 
sección ds cara pura (kaa bpo c pasia 


4 حد×جھتاہ‎ 
humo» gráficox. Arco, Gimarsia, Pértigs. 
Cielo en pista, Laesammento de marito. 
Sako de امت‎ Villas y Cameras de جرجم)‎ 
















POWER FOCK AND 
m SATURN DAY ROLL 
[aum || 
AMIGA | 
495 
- جاسم ہے‎ 
1.931. La maña y A3Capoo« dominan Iss calle. Meca bola En 










un mundo sorprendente. Ventiladores,‏ | ۔ !| Ciocago. Tá las vaa a hacer freses Eos se‏ ےت 
plataformas. bombas, (echa,‏ ۔جمزیش مع | on ci tiempo.‏ تعقو contra la merte y‏ ينتسا | conen en lot edificios... j Dispárades cando‏ 
Animate con Rock ané Roll !‏ ; ےک رصم | pora Sel espaces.‏ جس momen | Ton ciato, has cagado rebeses. f Estas poa los deportes de‏ صر 









| SIMU LADOR 
DE TENIS 


ES 
PSI 












La Guerra 44 ln Galaxia c^ tu ceden401. 
Desde tj queso de vista de una have ócfeonora, | la luz ext a puso ét Sesa 
metan sonas de peligro crocironr. baza Degar | Skrull. hijo de la mujer 

a la gram lonaleza fontes. ; Demáyels ! fitase, eres copia de trino. 


Exoge estra tw Siate o tu Bike y vett a la 
calle. Copa velocidad y plamelo en pranses 
saltando. eoquiviado, comesdo a acordando 
Las Cverteemos. de mods en Exxados Unidos. 


A cada pase que damos, ua مہ‎ peligro cos 
percha en عدت‎ videcarestara de ACCT um 
"otro وا سے‎ que destonir, aña magia por 
ctas. Y i ka berocomo y yaa 








sóio ni. | 
hombro 





"-— 73i 










CAR RACE 








Todos las vdper-podecet a va alcance. Volar, 
Vuión Calories. Vulóo wiescéosca. Siper- 
fuerza y $6ger-aisecwuo. Coa وهال‎ ischu costra 
los demonios át Deyisawá y demás enemigos. 


Poa en marcha el oros. Copt Las 3.000 Dorat 
y comienza la carrera, Potóes cogn piensas. 
نین‎ de motor, pero mo وی‎ conca que ta 
iroco 5سر‎ e gitar da 0021766 A 





La suda معد ارح‎ del deporte لیے بی ھا‎ 
sl shi. Engrénats pare particrpm Coma un 
amigo o coama el ordenador. Participa en el 

Sido pipas, e» las carreras û on A LATE. 


um piceo acrobataco marslaco y Uzicifa‏ ہا 
Que ye cofrocaa à la rac conva 000 xo e‏ 
cacharros Liper rig«sos. poc porum pe ATOMA.‏ 
visuales.‏ تسن Gríf«on en 5D y Grandes‏ 


Mitad hombre, mitad máquina, ۶۱۲۰ ور‎ 
obra a) tera o می‎ oras بك‎ ty موک گنی‎ à 
La Feerca de La Vica Soto cos میچدا‎ podría 
حجدفث‎ 009 obra perros qui la guardan. 


THUNDER 
STRIKE 










Seno دا‎ forza Lal raro des Fus Tummep. 
de las recreativas. Abors portes dolia de 
más velocidad, esqvos Eccorrdas, coches 
pobcía, cadades مجن‎ ISCO, AO. nieve. - 


Estás on um planeta ico. sole con vy 
lanzallamas. En coda nivel tetas hasta 90 
pegados (ara cantar ti inal Ct corras y 
icu aro. į Locha دك‎ óex aeneo hasis sadir ! 


Una caplenida جن‎ colarióo y verra. Guía جو‎ 
simpático TOI por 4 fases tepletas de 
جومسوہییدں‎ TOA en la disco, TON دن‎ la playa, 
TOI ca el galeóo y TO! es la acid bouse. 


No abes que pos 26 simalar monroe y 

horrores te congre en €i حم‎ ia لمخم‎ 
ót las سد لہ‎ .. Jw سج سر‎ 
$i qu سمس‎ J và TOTTE. |Té* 





zz cire $ Davros, نان‎ uña coo sot valores 
la velocidad. aceleración y maniobrabilidad. 
para combatir es la vpperficie Intttarta, en 
woo. óococaóos "xs de y also. 







La violencia y fietexa da dos combates 4e 
Wenbiag arcano para verc nepeodacióos un 
tu ےت‎ Dar progracsa cocexta | Mega o miis 
IEDOCA pars ter oerfectaenbe acudo. 


ratero y pacio pego de Lando que ye‏ کا 
juega en los pubs ingleses y cada vez más ca‏ 
d 5‏ 


Agévest a caine en n mondo $e rizieaa, 
:51ہ‎ y .سد ہر‎ Para Degas à yer ve Wd 
(mago) enáris سپ‎ combair cootra مم‎ 
monos y bet سند‎ bien loy dochis . 






RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: 


TELEJUEGOS 
AP. DE CORREOS 23.132 
MADRID 


FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO, 
Si, deso recibir contrarreembolso a al recibir cl paquete) 
los jucgos que les indico en este cupon de pedido. 


NO MANDE DINERO POR ADELANTADO 


NOMBRE 

APELLIDOS 

DOMICILIO 

POBLACION 

PROVINCIA — 

TELEFONO 

NUMERO DE TELECLIENTE 









CODIGO POSTAL 







DE 16 BITS, 4 


































si Aun no ores TELECLIENTE 
ponor NUEVO 











EXCLUSIVAMENTE 


RANDES EXITOS PARA TU ORDENADOR 
A UNOS PRECIOS ESPECTACULARES 


ینا 
AVENTURA‏ 


ORIGINAL 


AVENTURA 
ESPACIAL 






Van 


El 


y 


0 














¿Sabías da ها‎ eras da maios freres y 
وص کی‎ demana par Elfo y اهدج‎ 
Magia, سنن سوس‎ y porpress {¢ مت چیہ‎ os 
بیو نک‎ ds los puri de مدت‎ avene. 


j BOMB 
I JACK 1 
z e | 
' 11995 
peras 
ینہ‎ dl ispeciócaaón colorido y advcode. 
simp tico bombero que vi apagando las 


O jorgo ےہ‎ las momar on el que maneas wa 
barbas, pasando (1345 y PUES DA. 


Faricipa en $ fatgos en iu bar [xrorso, 
DAA la boctun جود‎ Cervera. Procbas como 
سوہ‎ » los dados. rar Cada à toda velocidad, 
porras لد‎ dco, Uga coo las camareras. 


Vire aña avertas en la Gala con los famoses | {Vint ووه‎ A.D. una preorara es lon confines, 
majes del comic. Actás con diligencia y de la Oalaxia * Con ra vehócwo y t Soca: 
a COtocireóo los ¿elacion y virredes de | ,دوہ تہ‎ DEZA que COSA APOYO pars 

Aena, Ode da, El موده‎ Las romanos. ۔‎ Bega ند‎ nóciso de La Maldad y demie. 


BLUE 
ANGEL 69 


ml 


Un Laberinto de seszaciones Una mescla مه‎ 
ہی٠تترسج‎ ciberménico y vas crodl prueba para 
medir وا‎ capacidad وق‎ tu menta bambas 
Practica cacho. gana y vera 


po ls‏ سود چیو اہ مضو ا سيت کی مد 
fipédes y los más avos‏ جوا mis duros,‏ 
en el. Pata ono à des jugadoras. El‏ ماب اتد 
jooga ASA y AAN qax paradas.‏ 


== BOXEO 
011 cow rom 


mr ES 


da boxco, tendráx que 144 
بس میں‎ pre o preces ود‎ 
raa åt Dion DX aoe, 


E عبت بن‎ E e 









































Fn epe 
سح‎ 


Moog Cc ago Usa cxplosova جضف سوسجھی‎ 
Loto bay "m prot que enfrentarlos i 
Asociarios ! policias con رواب ذ0‎ mary 
Alem. Due da ها‎ comernisón Sel fee. 


BORO cs va perso muy especial. Ln cas carcel 
bonta dos rechuror 14 ORE la minera 
eds infantil, El trata de fugarse Lin (xirs. 


a el مععواخحہ‎ y شور‎ a eat. m 





0 CHUBBY 


GRISTLE KINGDOMS a COLORADO سس‎ 











x ÛÎ [ta 
v^ 11405 a 995 
2 
= 19 | [pom کاپ‎ 
E dixo; da piralorecas. mato | Coa Torry. vas a romina en les 15 stines Se Era un gran jee cheyén y pe estia maringo. Quads tanta Depos a dope wo usque. por | El programa de aboedaje y de pirsan de máx 
en ei trao lepes qx aparca dos coctum de | Ciowá Kingdoms: la esperan: bampert de | Ma ondó ua meo y pK ^ sa conduci | exo no 4 prives de Cooquecor. Les mejores j acción 2. rabos, لد مت‎ .. En la save 
pes hielo, 1£2)t101 negros, potitas | à la misa: ya ri la cococrcorav Saqwf la | carros Nondadpos 1 ta Cisposición Sherman. | QUEEN . ells rodeado de سد‎ On la 


us crm, pero «sa mania vaya de cagalli 
problemas... 


7 ELIMINATOR 


DÍA, poco, Kat, ,عرجنعہ‎ DO. Cao y fal río abajo. La arenas coeeraaha. .. 


| i A 


٣ت‎ IL Tiger. T H. KY 1 Perder 


ESKIMO 
GAMES 


poo calaña. posts a Ce altura y j Malen ! 


Hi 737] FLIGHT 
adios m | 











S ur لا‎ E s 














¡ ATENCION! SOLO FARA ADULTOS. 
$i a grita que le $i می نشوم‎ La 
ardiente ties del casion 7 el encina, el) 





| fu پھر‎ compota مرو‎ 
cn dos misiones: primero, Peg der x a pub 
مرو 1ص‎ grupo verrociota. Tw gunda matin, 
biri decre una bar muy pomir. 


GRAND PRIX 
CIRCUIT 


Foose al volantes de un Formula 1 Eit 
Carroceria: Wings, erman, .)3۸ذ‎ 

la pura: Rio, Sousa, Mónaco. y vovv um 
prano دی‎ siper pribicos y vera reals ) 


IRON 
TRUCKERS 


۳ 45 


Una carrera entre des motos de Masque y | مكحتت‎ y Hollen de دو کت سور‎ de Kart 


hergo de [mar depornras, ta el poto y en 
cixare de bamos. Las proebas voe: 'afragueoo0 
de bolas de nieve. boxeo contia el ero. 
هفاج« تسمه‎ dl gjo. moopads O horror. 


El samuladeor de avión de lime» 2 
comercial. Meocessarii cabdad y experiencin 
para abusos buen وی جک‎ orina ٢۲۱۱م‎ 
-٭٭ت٭ح۰۰ن۶ک‎ Con text pivelas de ica. 


HEAVY 
سس بے‎ 


RA 
E A paza ocupas 
«ntmigoó, pero pi étypoty po 


a] a wavés ds Las 




















«la 
Jape 


5 


D«serocción y probet de fases voa te 
coma on مك‎ npo. Deracuiva las cive 
بی‎ vrgsriéed para مھ‎ los ہ1۸7 تم‎ altes. 
Maisacís a los mananari y balas 120 AAA 


KARTING 
GRAND PRIX 


Enpruas 
+1 7٤ 
Ct) veloc y COENA ماعط جم‎ terrido. 
Combat en J fenes a la vet 1, ٢۷ !جفیتہ‎ 


Lo que mia le apetece ul lipo más vago de 
México نه‎ echarse uoa borna vox. pero 
Mrribóns pels conrierma vu Atacante جم‎ 



















KENNEDY | 
APROACH 


— سے 
1995 ^" 
JM‏ 

Una de las 1imalaciót) mia tomenmáas cr 
mcado, la de una terre de compo! mno 


Siente el press y la responsabilidat de la 
أعث جا‎ accoppeno, tay hace mal tempo. 






INFESTATION 


Ee 


Un ambienta de terror y atgarna logrado 
Lister dal de ومددمرسنجد‎ y accioon. | No 
lo yotpets €vando estes poto ! ; Poeder yir "x 
fend * De وها‎ mijeti peodocis de xy jemi. 


IL 


sar | 995 
Pis | 


Kcoeodece —— ve camptócito de 
mMiccioces coa E pos. Fases ,ایا ھا‎ semai 
final y (nal ھ۸‎ à hay 4 pes á« 
habilidad y manejo de peiora para Mie 


] OPERACION 
€— 








Sn dota ci mabajo máx west, otr 
e lanovador dentro de las vismulaciones d Óeverwocióe, en la que pio جو‎ vá s Degas el | Vista amperios de toda ls posta E cironines 
جج تی‎ dr Teast. Con بی‎ vitas y | final Eige ta ود ہف سصہ‎ jo y la anmaemce- | ditererias. Conficioom mcsootalógican y de 
fco eros سا جره‎ asan Manes E opcion de poro. 


MICKEY 
سوج‎ 


a ) 


| E 


| سم 

















MISION 
HAPOSIBLE = 


«s 5 


Notas دی‎ que cup^oras, یمجن‎ ant 
moessifvot del Castle ercaniido, para] y jeecutión, pecs ar la (rica ferma دےنممصنہ‎ Ór (Depos qut van COLIMA V. هن‎ Cerro coma 














Cruza نيبن‎ MOT ها‎ porra de la مبییحدوحدد‎ 
Ta cuptra la arencara mds (AMS e que Le 


recuperar la variis mágica $e Disney. Ayódale B acabar con la central de energía. tris que resòlver. Acción y exrviot جب‎ exta | ción del com y dl odenader hayen crtao, 
' add جم بن‎ de :ےیل مہ‎ domo 


produ «te oon twi دی مجر‎ 


OVERLANDER 


con دہ‎ daba « mero 1 € Con sers ^r axa con 


PACMANIA 


Uns agusionante misión blica ig da vide] La se para del جس سمیلن:؟:-‎ Operas: | El arcade más famoto de las máquinas] Año 2.025. El otrora beni 19 ,عماج‎ uera, | vote PAC MAN y shora ea DD. Arorado 

44414043. ۹۶+ qe رط یہو‎ Y Wolf. Con más acción y lo que es mbr] recreativas El forgo dx Ferrari Terra que | abora ہر‎ ha correrudo en با دہ‎ remi | por los Comunes en ہممسااعت‎ sivodes en 3D, 

lenzaóo cn paracasdas M Pacífico, $c uli inorde. | aporta gráficos ! A veces la] a velocstad de vérmipo ha ۵٤ le مشصدحصرسد‎ porini óvideO. on el que 1000 ساد سن‎ Grma | recom con 0 vs mondo mágsxo . lleno de 
violencia es la sica solución... j Sotaradaado ! | coca ci crooo | No ها‎ prives de جفھمر‎ vehácubos ی‎ locha a meent pu la paros. accida y color. El دونتتاہ‎ pomno a dà. 


POLE 500 C.C. 


88 


Pedro y Pato quieren ما‎ a la bolera. pero | El pinball دنہ‎ exoecial y esqectculat que Prectosisra y nouilgica recrcrción ہہ‎ om] ما‎ experiencia de Acgel Noeto m 

Wilma era otros . Adivina quica va A | puedas imaginar. Con doble visito: cibrica, [ pia dall migao dl دجموونت‎ rocondone y bojo | hacer el porgo ds mosos más mal | rm oed 
quedr ye culón "ew y 7inando ius j Lenón ba y اوها‎ óride el poo وم‎ viua | ےوعد‎ Coa 12 pasadas calera وس می‎ y | Execchóo 4r tomar. Chema variate Peres 
paredes. haga k xt Puspeodos c6 مت‎ acode. | qe la bola er 4D. Con grifos de pras عحاشن‎ pagas den man a دا‎ vez vissas e portada. 




























PHANTOM 
FIGHTER 


e 


Vas دہ‎ bissona «c»pacial چب‎ M me 
quiere colonizar مہ‎ ito Sinum Solo. May 
pce puronsjes. A M عله‎ 
Ouran 0وہ‎ y crociu | No w qa ! 




















ROGGER g SENTINEL SHERMAN 
RABBIT [Tg M - 4 TANK 


" 395 


£9 de naves de crol] Vive viodeeaon combeces de boreo ca dos que 3 — P e 
< scroll rápido y piñón, | pagiles lochan por comegreir el Talo de espoción: y pilicticen Un programa de ciencias 
vAmpeón matéiM. Coa práficos de prsa | Acce que de mrrpard v wa بش‎ los ہے بج سر‎ 











Sormslacsón de Ligori que te mainis alos más 
ماس مج وروی‎ CADA ذا يل‎ eg ama و‎ ے١‎ 
Mundial: el éexambatco de Normandía, la 


Ei mis porate 
realzado hasta la des 
<0 مود ہ‎ Hilot. vm iecesante. 





La paper prodacción به‎ Holly wood. qa 1a que 
ور‎ meiclas Ghin COR porvonaltt de carm y 
| ,جروج‎ qut arató وهم‎ las pantallas ہے‎ voco €i 








jo qn rado y visióa لحصم)‎ óc? nva. entries. wefarión, midus y Rol rula de las Ascotat, El Africa Korpa 
due r 2 STRIP POKER 


DELUXE 


| لمم 


5 


Una avesina pos el esprcio a cargo de un | Obvisase ûy ذا‎ cancha, de los veros, će hon 
betucógotceo da contame La Giron y محمد سیکا‎ a la caña a pagar 41 verdadero 
ha fracsxado. Todas las waidades has ór —  ——— q USA. igt m 








Vertat opesenue con ععلی+ اتل‎ niveles de 
juego. Si caminas «1 poker, vis a tener la 
oporrenidad de. Ui کی دز‎ vencer, Sacer que ہو‎ 
vayan Quanc var pecias de una cn una. 










Fai yerba کہ ہی‎ mcm basado en la 

policala Lady Halcón. Preopiras: para roesper el 
Leshiso casio el مجلامہ‎ agare nca, port toio 
el Sol Negro ex capat de romper la magia 






ciemo ہے‎ la mamona del ordenados. lil e 
1.009 1priies por eecmigo. Esplosiones 
f opat 


































TEMPLOS EST : j 
TARGHAN SAGRADOS DRIVE 2 | BOXING 
wa || _ Aue | mm" | e 1 
"Ta 995 POS 85 995 
POS | | peseias PSS | | م‎ || mem | 
ATHNA-A, €9 otros tiempos querido y zods دو کہ‎ de iı iniogis û CIUTAN, 1 El Erporie qua combina la cnica y la 
tepejo, murió ححصد‎ de ques TAKGHAN se | جس جا‎ por el famoso COZUMEL. هده(‎ de | C fa Petra |t det Kaze con los gol» y la | 






Suita del bonco. 6 sera de combair. Perdon 
[r9 uno © OO jugador a la vex. 


merva) bvenigsas cu litras artecas (an cux 
programa ca px o cooeveenvcsocal es casae. 


TUSKER S 
etd ا‎ 


E kgtocarto مدوم بكي‎ de delas, pipot 
dando cn muto pia decadas. وى عب وگ‎ ha 
coriads [3 vafa de mochas penonts, peso tà no 
la vas a al por dio y dejar la ıremaora 

O  ———— Á——————— T 


MAS PARA ATARI 


Liciese bhonbre. Mas de f que Urgado ri 
AD, vor dini que Comoras ts vac - 


TURRICAN 1 


ul 


Con ta poderoso W يوادم‎ Aral ras a 0 
werte niveles. vas a ہب‎ más de mece mil 
de OCHO, te vas à کات‎ a mda ót 


5 تب اہ ماد‎ dpa bron — 
DISCOS VIRGENES 














os 


| rei 





[pene edecunv 
PEÓN, بی‎ PESC بھی‎ 
zt Cue, Ya 


a peras * 
MAS PARA PC 5.25" 


Un especiacudas perudo ót نوچچث)‎ amar ame: | Enue scanaiiadon, stiras 
Usemegía, habilidad y fetrza. Towch Devas. | دا‎ acción de عدو‎ accade 

Opcice ١ 02 موسر‎ Variances de sagot y] alas doce donzallas rapi 244 
Cn gena. صعدححفحمب× خددگاھن‎ y Dollars. bechocera, No plenius Dempc. 





Fic! حفی وت ییرے؛‎ del juego coda vas más 
cende ûf Vos وی‎ Proses pagas contra | 
rivales cos las حسام مسرب‎ de مو-ور‎ de los 

^ MA Mdo 
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MARCAR ol modalo de ordenador para ol que se quieran 
recibir los juegos. Gracias. 








POOGABOO LA PULGA 2 


006636 


03:32 


or 132 JUGADOR E 


10 ? 
20 
لاک‎ 
40 
SO 
60 
70 


CARGADOR PARA EL POOGABOO (PC, TODAS LAS TARJETAS) 
'XX*XX FOR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ) ۶+ 

DIM DA (300) : LINEAS = 9:CLS 

FOR T=1 TO LINEAS:READ A$ 

FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1 


IF SUM <> 17517 THEN PRINT 
B0 PRINT 
90 IF INKEY$z"" THEN 90 

100 OPEN "R",$1,"cpulga.com", 1 
110 FIELD81,1 AS A$ 


"Error en DATAS": END 


PC 


نار 


چم 
zv‏ بل 
"n‏ 
E‏ 


HOHA 
06 


4 
JUGHDOR 1 





DA(P) = VAL ("&h'"*-MID$ (A$,Y.,2)) :8UM = SUM+ DY (P)INEXT Y,T 


"PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 


120 FOR T21 TO P:LSET A$=CHR$(DA(T)):PUT 41,T:iNEXT: CLOSE 1 
1.50 PRINT "Creado el fichero CPULGA.COM, cárgalo antes del 


FOOGABOO para Jugar con vidas infinitas," 


140 DATA "OEIFBS8103SCD21891EBFO18CO6C101B800708ECOBE7B" 
130 DATA "OIBFOOFDB98000FS3ASB81025BA00708EDABAOOFDCD21 " 
160 DATA "OE1FBAO09BASBOICD21B408CD210D19494E3545525441" 
170 DATA "20454020444933434F20454E204C4120354E49444144" 
180 DATA "204135A2059205059540534120554E412054454540412E" 
190 DATA “0A0D284329204A2E532E462E242E891EC3012EA30501" 
¿00 DATA "SSSBS35901EBEDBB813EG6C20FE4D7S0EC7066C20909006" 
210 DATA "066E62090ER1490813EFC21FE4D730BC706FC219090C46" 
220 DATA "OGFE21901F2EA1CS5012bg8BIECSO1EA00000000000000"' 
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lv * CARGADOR PARA EL SILENT SHADOW (PC. TODAS LAS TARJETAS) 

20 "XXXX* POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ) ¥ 

DIM DA (3500): LINEAS = 6:CLS‏ ناد 

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS 

90 FOR Y=1 TO 44 STEF 23P=P+1 

60 DA(P) = VAL ("X&h'-MID$ (A$, Y, 2)):SUM = SUM+ DA (F):NEXT Y, T 
70 IF SUM <> 8667 THEN PRINT "Error en DATAS":END 

80 PRINT "FULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" 


90 IF INKEY$z"" THEN 90 

100 OPEN "R",$l,"csilent.com",1l 

110 FIELD$81,.,1 AS AS 

120 FOR T=1 TO P:LSET A$zCHR$(DAZGDOs:PUT #1, T:NEXT:CLOSE i 
130 PRINT "Creado el fichero CSILENT.COM, cárgalo antes 
del SILENT SHADOW para Jugar con inmortalidad para los 
dos Jugadores y la nave nodriza." 


140 DATA "EBRIFOSI1ESBECIETECÓB1SEO21AA2FA73510C706021490" 
130 DATA "90CL6050414906C560658605C 51FSDEAQOQQGD00004,517267"' 
160 DATA "5i120655C205832bE5932E050D284329204A52E5 3ZE462E24" 
170 DATA "RS0000SED8SB1E84008A0E8600B802014384008C0E86" 
180 DATA "000E£1F8791E72401890E2601kK4079BA2801CD21BA2801CD" 
190 DATA "2700006000000000000000000000000000000000000QQ" 
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CARGADORES 








U.N. SQUADRON AMSIRAD 





30 MODE 1:INK 0,0:INK 2,6:check-0:FOR X- 
&4100 TO &436E:READ A$:A-VAL("&'-«A$) : POK 
E X, A:CHECK-CHECK*A : NEXT 
40 IF CHECK<>64676 THEN 
DATAS" : END 

50 LOCATE 1,24:PRINT "INSERTA -UN SQUADR 
ON- Y PULSA. TECLA": PEN 2:LOCATE 7,1:CAL 
L &BB18:MODE O:CALL &BC6E:FOR X-0 TO 900 
00:NEXT:CALL &BC71:CALL &4100 

60 DATA 3E,00,21,E1,E9,22,00,80,CD,00,80 
.11,6F,02,19,11,7A,43,01, 7B, 02, ED, B8,C3, 
24,41,00,01,02,0A,0B,0D,1A,03,18,06,0F,1 
0,19,09,12,16,31,00,C0,F5,C3,39,41,3E,00 
,32.1B,1C,C3,00,18, CD, A3.41 

70 DATA F1,4F,E6,0F,32,7B,43,B9,3E,14,DD 
.21,00,C0,CC, BB, 41, FB, 21, 2A, 41, 3E, 10, 2B, 
3D,F5,E5.46,48,CD, 32, BC, E1, F1, 20, F3, CD, B 
0 , 41 , 31 , 40,00 , 38, 15, DD. 21.40, 00, CD, BB, 41 
, 358 , 16 ,DD, 21 , 00 , 82 , 90 , BB,41 

80 DATA 38 , 78 , 43 , 32, 02 , 88 , 38 , 18 , 28 21,00 
, 44 , CD, BB, 41, CD, 96,41, 3E, 17, DD, 21,00, FO, 
CD.BB,41,C3,31,41,01,10,7F, ED, 49, 3E, 54 , 8 
D,79,0D,F8,18,F6,3E,10,01,00,00,3D, F5,CD 
.32, BC. F1.20, F5, CD, 41, BC, 2C 

90 DATA 45,CD,19,BD,10,FB,C9,32,D8,41,DD 
, 22 .DD.41.3E.FF.DD,21,6F,43,11,0A,00,CD, 
52 , 42 , 22 , 40 , 42 , ©2 , 4 , 42 , 38,68 , 43 , FE, 14 , © 
2.4C.42,21,00,C0, ED, 5B, 77, 43, 19, ED, 5B, 70 
,43, A7, ED, 52, 25 , DD, E1, CD, 52 

` 100 DATA 42,D2,4C,42,C2,4C,42,3A,73,43,3 
` 2.0D.42,2A,74,43,22,0F,42,ED,5B, 70,43, 2A 
`` ,15.,43,D5,E5,0E.,00,7E,AB,A9,77,23.1B,7A, 
B3,20,F6,E1,D1,3A,72,43,32,2B,42,DD,2A.D 
D,41,3A,76,43,17,30,20,0E,00 

110 DATA 06,01,7E,B9,20,0B,23,1B,7E,B7.7 
9,28,04,46.23,1B, 7E, DD, 77, 00, DD, 23, 10, F9 
. 23, 1B, 7A. B3, 20, E2, 37, C9, 01,80, 7F, ED, 49, 
C7,F3,ED,53,11,43, DD, 22, 15.43,6F.,67,22,0 
2.43,D9,C5,D5,01,10,7F, 11,01 

120 DATA ط5‎ , 69 , 97 , 32 , 35 , 43 , 318 , 57 , 32 , 65 . 4 
3,21 , 28 , 42 , 22 , © , 42 , 01 , 10 , F6, ED, 49, 26 32 
, 06 , 96 , 38 , 16 , 3ك , م‎ , 43 , 30 , F5, 3E, C6, B8, 30, 
20 , 25 , 20 , 22 , 06 , 29 , 00 , 4E, 43, 30, 86 , 78, FE, D 
4 , 30 , 24 , CD, 4E, 43, 30, DC, D9, 16 

130 DATA 43,D9.DD.21.FF,42,11,02,00,06,1 
2.2E,01,78,06,D7,CD,4A,43,D2, 39, 43, 3E, E7 
.B8, CB, 15, 3E, 15, D2, B2, 42, DD, 23, DD, 2B, 3A, 
35 , 43 , 85 , 32,35 , 43 , 38 , 618 , 43 , AA, AB, AD, DD, 7 
7 , 00 , 06 , 09 , ۶5 , 63 , 28 , 08 , 38 , 6E 

140 DATA 43 , ©6 , 78 , 83 , 92 , 32 , 68, 43, 05 , 05 , 0 
5 , 38 , 68 , 43 , ©6 , EP, 32, 6E, 43, DD, 23, 1B, 3 
C2, 83 , 42 , 63, FE, 42 , 21 , 06 , 00 , 11, FF, FF, ED, 
52,02,3A,43,1B,21,1C,43,22,FC,42,11,0A,0 
0,DD,21,6F,43,06,01,C3,AF,42 

150 DATA 11,31,43,ED,53,FC,42,ED,4A,11,0 
1.00,DD,21,33,43,06,03,C3, AF, 42, 7D, C6, 00 
.FE,00,37,28,01,97,01,00. F6, ED, 49, D9, 3E, 
54,ED,49, ED, 79, D1. C1, D9, C9, CD, 50, 43,20 3 
E,16,3D,20,FD,A7,04,C8,3E, F5 

160 DATA DB,FF,1F,C8,A9,E6,40,28,F3,79,2 
F.4F.D9,A3,82, ED, 49, ED, 79, D9, 37, 09 57 


PRINT "ERROR EN 


VALE DESCUENTO 
3D CONSTRUCTION KIT 


Recorta y envia este cupón a: Mail Soft, P.? Sta. María de la Cabeza, 1. 28045 Ma- 


drid, solicitando tu juego 3D CONSTRUCTION KIT y beneficiato de este descuento, 
لأ‎ Spectrum cinto 3990. 3.495 C) Amstrad cinta “3990, 3.495 | 1 Commodore "TASA 3.495 
[ ] Amstrad disco 71:99. 4.395 L] PC 3% “paga, 6.995 LI PC 5% "PAGO, 6.995 
لأ‎ Atari 77-960. 6.995 [ ] Amiga 

Apellidos 
Domicilio 
Población 
Teléfono 
Forma de pogo: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas. 


Provincia... erre C. Postal 
[ Nuevo cliente 











¿Te interesan las video-consolas y aún 
no conoces nuestra revista? 


Pues date prisa en buscarla o te 
quedarás sin ella.... 


Si en tu quiosco la encontraste 
agotada, pidela de nuevo, 
porque Hobby-Consolas está 
otra vez a la venta con una 
segunda edición de 

30.000 ejemplares. 


Las 100.000 primeras 
nos las quitaron 

de las manos... 
¿Vaya éxito, chaval! 


IIUN EXITAZO!! 










¡Desvelamos el secreto! 
IA | Mi : ¡Mogollón 
4 ni HIT E ء‎ 
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۱ novedades! | 
SUPER KICK OFF 
THUNDERFORCE ۱س‎ 
T 10S SIMPSONS” SIMPSO! : 7 E | 
TETTEN | 
KIT? 





Una nueva 
aventura del 
personaje más 
famoso de } 
NINTENDO 











"T 


"Yo Sprite” Parte 2 


onstruos 
fluorescen- 
tes y pixels 
endemo- 
niados! 


¿qué he hecho yo para merecer 


esto? Vaya carrera que me estoy 
pegando. Llevo casi dos 
mil timix (1) recorriendo 
laberintos y más laberintos 
y esto no parece tener fin. 
Y por si fuera poco estos 
condenados bichejos de 
ojos saltones se han pro- 
puesto dejarme más apla- 
nado que una tortilla boli- 
viana (?), y yo mientras a 
comer pastillitas por el 
suelo. Sí, ya sé que este 
jueguecito del come-cocos 
es un clásico y todo eso, 
pero el que suda la camise- 
ta, que da la casualidad 
que es un servidor, no en- 
cuentra la cosa muy gra- 
ciosilla que digamos, pero en 
fin, paciencia pues. 

Porque a mí, lo que realmente 
me gusta es la acción, eso de 
transformarse en héroe para re- 
ventar y destrozar todo lo que se 
ponga por delante eso sí que es 
divertido. Recuerdo una vez que 
me encomendaron la misión de 
poner a cero (2) a una malvada 
banda callejera que además ha- 
bía tenido la osadía de raptar a 
mi chica. ¡Jo! ¡Eso sí que fue 
acción y alucine! Aunque claro, 
en estos jaleos también uno re- 
cibe alguna que otra palmadita 
en la cara. Lo mejor vino cuan- 
do mi controlador conecto el 
pock y (3). Teníais que haberme 
visto: yo allí, solo ante el peli- 
ero dando tortas de todos los 
colores y patadas a diestro y si- 
niestro sin que a mí me ocurrie- 
ra nada. Los otros sp's (4) esta- 
ban tan atemorizados que no se 
atrevían ni a salir de su escon- 
dite, ¡genial! ¡Qué gozada de 
partida aquella! 

Es que me encanta la acción. 
Además, creo que hasta los con- 
troladores (5) se lo pasan mu- 
cho mejor con estos programas 
que desafían a los nervios y re- 
flejos; por lo menos al mio se le 
cae la baba como a un niño pe- 
queño. Á veces le he observado 
de reojo mientras juega; hace 
unos gestos de lo más aberrante: 
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saca la lengua, guiña los ojos in- 
termitentemente, se arrasca las 
orejas, se araña, se muerde los 
dedos... hasta le da bocados al 
Joystick el muy bestia. Yo no se 
si eso será disfrutar o masoquis- 
mo, pero goza como él solo. Me 





lo Imagino aquí dentro conmigo 
¡Guuau! Sería capaz de comerse 
hasta el scroll de pantalla y de- 


jarnos a todos en el out (6). 


Ultimamente está de lo más 
cañero, Carga el programa y se 
coloca en las orejas dos aparati- 
tos como almohadas redondas 
gigantes sujetas por un cable. 
Luego los conecta a otro artilu- 
eio cuadradito de donde sale un 
infernal ruido y hála, a pegar 
saltos como un poseso. Para mí 
que mi controlador no está muy 
bien de los circuitos centrales. 
Danza como un loco y da unos 
gritos que disturbian (7) todavía 
más que la música que escucha, 
y claro, en este caos no da pie 
con bola con el joystick y las pi- 
fias y los aguacates me los llevo 
yo como de costumbre. No. Es- 
te chico no debe estar muy bien 
de las 15۰ 

Hace dos ciclos (8) trajo a un 
amigo suyo a echar una partidi- 
(a, se pusieron los artilugios rui- 
dosos y empezaron a disparar. 
La cosa Iba de guerra y tal, y se 
pusieron tan speedys (9) que 
acabaron dando cabezazos con- 
tra el monitor del ordenata. Re- 
sultado: Veinte puntos de sutura 
para mí, trabajos extras para 
arreglar las montañas del fondo 
y un litro de pegamento para las 
palmeras del primer plano y 
otros sp's averiados. Como 


siempre los de aquí dentro so- 
mos los que pagamos los chips 
y breakinge (10). Por eso os di- 
go que la vida de sprite no es 
tan bonita como aparenta, aun- 
que eso sí, tiene como todo sus 
encantos, es cuestión de encon- 
trarlos. Lo que es marcha 
desde luego no nos falta. 
Bueno, pues nada, a ver si 
aquí mt controlador se can- 
sa un poco -que no tiene 
hartura el chiquillo- y me 
deja descansar a mi tam- 
bién, ¡UFF! Vaya carreras 
que me dan! A este paso 
voy a entrar pronto en el 
flipness (11) por consumir 
y desgastar el mayor nú- 
mero de Jhon Smiths (12) 
de tanto corretear y cami- 
nar por estos decorados. 
Acaba de Irse la luz. Espe- 
ro que sea para rato. 
Rafael Rueda 


(1) Timix: Unidad de tiempo 
en el mundo sprite, 1.000 ti- 
mix equivalen a una hora. 

(2) A cero: Poner a cero es 
jubilar, mandar al otro barrio. 
A veces los sprites dicen fra- 
ses y expresiones humanas 
que no se sabe bien dónde 
han aprendido 

(3) Pocky: Pokes protecto- 
res... como las espinacas para 
Popeye, pero en sintético, 

(4) Sp's: Abreviatura del plu- 
ral Sprites. 

(5) Controlador: Usuario. 

(6) Out: Paro. Desempleo. 

(7) Disturbiar: Sinónimo de 
Distorsionar. 

(8) Ciclo: Día para el Sprite. 

(9) Speedys: Cardiacos, ace- 
lerados. Echos polvo vamos. 

(10) Chips y Breakings: Ex- 
presión coloquial del sprite 
que según filólogos se descu- 
orió antes del periodo del spri- 
te-cromagnon. La fase es pa- 
recida a "Platos rotos, Tiestos" . 

(11) Flipness: Libro de Re- 
cords Mundiales del sprite 
equivalente al Guiness de Re- 
cords para humanos. 

(12) Jhon Smiths: Sí, sí. Za- 
patillas deportivas, ¿o es que 
hay alguna ley que prohiba a 
los sprites usarlas? Faltaría 
mas. 
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eguro que en más de una ocasión os habréis pregunta- 

do de dónde sacan las compañías de software los per- 

sonajes para sus videojuegos, pues bien, Daniel Durán, 
de Sevilla, nos ofrece esta instantánea exclusiva que recoge 
el impresionante alboroto que se lió en la sede de Psygno- 
sis durante los días que tuvo lugar el "casting" para su jue- 
go más célebre, «Lemmings». 








Mos recordamos que esta sección está a vuestra disposición. 
Podéis enviar cuantas colaboraciones queráis sin olvidar escribir 
en el sobre: Sección Micromanías. Esta es nuestra dirección: 
MICROMANIA. HOBBY PRESS S.A. C/ De los Ciruelos n?4 
28700-San Sebastián de Reyes (Madrid) 





P > Joss s 


E EAR E يعي‎ EE 


LE یا‎ 


aficionado tanto a los videojuegos como a 
visitar los salones arcade, ha descubierto 
una curiosa similitud entre el protagonista de 
uno de los ültimos lanzamientos de Ocean, 
«Elf», y el de el "coin-op" oficial de la película 
«Willow». Y nosotros, para no ser menos, pu- 


S con: Gómez Liste, un lector de Madrid, 








blicamos las dos fotos que nuestro amigo nos 
ha mandado para que todos vosotros os imagi- 
néis que fue lo que pasó en el cuartel general de 
la compañía inglesa. ¿Una filtración? ¿O simple 
casualidad? Nunca lo sabremos, pero de mo- 
mento queda constancia de que los dos perso- 
najes se parecen como dos gotas de agua. 


e HUMOR avance 






5 2 


gb $ 4, medidas van a tomar los pro- 


SJOSTED ME DO QWE ESTE PORTATIL 
SE Poda LLEVAR A 


تا انا اح ليت 
PARTE f...‏ 








-— 


® es posible que la conso- 








'EAL PuLSO SIMULATOR 
UN NUEVO CONCEPTO 
DE JUEGO 








ya al no va más dentro del mundo del software aplicado 

al ocio, seguramente te sorprenderá saber que recientes 
investigaciones dentro del campo de la robótica han dado 
como fruto la creación de un nuevo entorno de software, 
bautizado como «Real Pulso Simulator», concebido a partir 
de un curioso aparato denominado «zarpastick». 

El susodicho ingenio no es otra cosa que una revoluciona- 
ria combinación entre brazo mecánico y joystick, que co- 
nectado a través del correspondiente Interface a nuestro or- 
denador, y cargado el software que incorpora el paquete, 
nos permite echarle unos apasionantes pulsos a nuestro or- 
denador que como es lógico, se comportará de acuerdo al 
nivel de dificultad que escojamos (hay tres, esmirriado, ca- 
chitas y "chuarcheneger"). 

Los responsables de esta sorprendente innovación son los 
investigadores de la compafiía Trucasflim, que al parecer se 
esfuerzan en estos momentos en conseguir que el modelo 
original sea además capaz de jugar a los chinos, rascar los 
sobacos y sacar pelotillas de la nariz. 

Por último, en un futuro no muy lejano, se especula con la 
posibilidad de diseñar un Interface que permita la conexión 
simultánea de dos «zarpastick», lo que permitiría aplicacio- 
nes tan revolucionarias como aplaudirnos en los momentos 
deseados, tocar cualquier instrumento musical e incluso re- 
alizar sombras chínescas para goce y disfrute del usuario. ¡Y 
es que las ciencias avanzan que es una barbaridad! 


$ pensabas que con la realidad virtual se había llegado 





el nivel de calidad 

| que están teniendo 

en estos últimos me- 

ses los juegos para Pc y compatibles, Llegando en mu- 
chos casos a ser casi como auténticas películas y contar 
con excelentes animaciones. Se nota que la especta- 
cular difusión por todo el mundo de los compatibles 
está llevando a todas las compañías a desarrollar pro- 
ductos que intentan explotar al máximo uno de los or- 
denadores que hasta hace un par de años era conside- 


rado únicamente en su aspecto profesional. 


& 3 که‎ ductores de software para 

ordenadores para intentar 
frenar la avalancha de cartuchos para con- 
solas que se nos viene encima ? 


podremos ver en 

¡Y ) nuestro país má- 

¢ AÑ a «é tO quinas como el 

Arquimedes o el 

Next, la más reciente creación del diseña- 
dor del famoso Macintosh origínal ? 


MOLE, 
& CS ۳ la Turbo Grafx sea toda- 
via imposible de conse- 


guir dentro de nuestras fronteras? 


1 N F los ص۳" ہہ"‎ 
SII ہے ہی‎ Adal ersonales siguen 
& ۱ "Fr "| AS S5 nuestro p 
| siendo considera- 
dos por hacienda casi como un artículo de 
lujo, o lo que es lo mismo , por qué no nos 
bajan el IVA en los equipos pequerios ? 


el inexplicable retraso 
LAMENTA ELE del lanzamiento ofi- 
á cial de la consola de 


dieciséis bits de Nintendo en Europa. Aunque, haberlas 
“haylas”, son todas importadas del mercado nipón y 
no está prevista su comercialización hasta por los me- 
nos mediados del año que viene. Quizás si llegan a 
buen término los proyectos de otras compañias, como 
Atari, de lanzar su correspondiente súper consola, los 
japoneses se decidan y nos permitan disfrutar, con to- 
das las de la ley, de una máquina casi perfecta. 
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PANDORA 


211011-4-111. 


Por Santiago Erice 





uando la "nueva ola" y la "movida" eran palabras de 

uso corriente en Madrid, Aviador Dro y sus obreros es- 
pecializados ya lanzaban panfletos futuristas a propó- 

sito del irresistible avance de la técnica, a favor de la 

energía nuclear, defendían los ordenadores, se ena- 

moraban de los robots cual ciega con su monstruo del doctor 
Frankenstein y apostaban por las discotecas como los lugares don- 
de se cocería la innovación musical en la fase terminal del siglo XX. 
Pasó el tiempo con la misma rapidez 
con que una cucaracha busca escondri- 
io en un rincón ante e! ataque de la luz 
y Aviador Dro subió y bajo, el tecno-pop 
también, Devo y kraftwerk idem de 


sus primitivos panfletos futuristas. 
También pasaron sus discos entre co- 
lecciones de cromos y, como habían 
pronosticado, la URSS saltó en mil pe- 
dazos que ya no pegan ni con los mejo- 
res oficios del más cualificado encanta- 
dor de serpientes. Y ahora, a orillas del 
92, Aviador Dro se descuelgan con un 
nuevo Lp, «Trance». 
«Trance» es la visión del presente y el 
mJ futuro más inmediato desde el punto de 
vista de Aviador Dro y sus cuatro obre- 
ros especializados (Servando, REP, Mario y Ana). No es müsica de 
baile pero sí electrónica y ¿cómo no? es el reflejo ideológico de 
unos tipos que apuestan por la autodeterminación de las colonias 
marcianas, por la destrucción física de sus enemigos, por la de- 
mocratización ácrata del mundo, por la habilidad propagandística 
y negociadora de la cultura pop... Si estuviera en sus manos, el he- 
avy metal acompanaría a Elvis Presley en sus conciertos desde el 
otro mundo, Mick Jagger dispondría de un mausoleo junto a Fran- 
co en el valle de los Caídos y el pop más melódico y baboso se re- 
ciclaríla en una máquina trituradora de carne. 





DANZA INVISIBLE 


os andaluces de Danza Invisible ya no son aquellos ado- 
jescentes terribles dispuestos a comerse el mundo y arrasar 
cualquier hotel que se cruzara en sus noches de jarana y 
alcohol. Ya se han hecho mayorcitos, disponen de un hue- 
co en el panorama del pop patrio y sus canciones han co- 
nocido todos los avatares del negocio: desde el nümero uno de las 
listas hasta el olvido poco caritativo con el esfuerzo. Van por la vi- 


ídem, y el tiempo confirmó o desmintió 


¡NO TE LO CREAS NENE! 


EN LA CAMA CON 
MADONINA 


n la cama con Madonna” es el últi- 
mo escándalo visual de Madon- 
na.Mejor dicho, escándalo para al- 
gunos, que para otros se quedará 
corto (al fin y al cabo cualquier re- 
vista del tema ha mostrado más carne de la 
diva que esta especie de documental, y sus 
devaneos amorosos o su lenguaje desgarba- 
do se convierte en un juego de niños si lo 
comparamos con cualquier reportaje de la 
prensa cardiaca o el culebrón televisivo de 
moda). De lo que no cabe duda es que esta 
chica maneja como nadie los medios de co- 
municación para su provecho, y que su facili- 
dad para ir de boca en boca es inversamente 
proporcional a sus cualidades artisticas (por 
lo menos si entendemos cualidades artísticas 
al clásico modo). 
Dirigido por Alex Keshishian, «En la cama 
con Madonna» fue filmada durante la gira 
que la actriz-cantante realizó durante 1.990 


n «The Commitments» la protagonista 
es la música soul, una música que se 
pretende dolorosa y encendida como un 
agarrón en salva sean las partes. Am- 
blentada en Dublín, la película cuenta la 


y pretende mostrar lo que ocurre detrás de 
un tour tan mastodóntico. A la vez, refleja (o 
supuestamente refleja), Antonio Banderas 
(tan enamorado de su mujer que no sucum- 
bió a las tentaciones de Madonna), Pedro Al- 
modóvar, Kevin Costner y un largo etcétera. 
Un auténtico folletín destinado a dar palique 
a las comadres de la modernidad, un guiño a 
los respetables intelectuales que pasan de es- 
tas cosas pero que no se perderán el film 
(por acompañar al hijo o al hermano peque- 
ño, ya se sabe) y un ejercicio de auto propa- 
ganda provocativa de sujetadores de su ca- 
rrera artística. 

La película consta de dos partes bien dife- 
renciadas. Las actuaciones musicales de Ma- 
donna han sido rodadas en color y en 35 mi- 
límetros, las escenas de bastidores en blanco 
y negro y en 16 milímetros. Colorido y es- 
pectáculo para la parte “pública”, y grises y 
sombras para “lo privado”. Alegoria y sim- 
bolo para afianzar la sensación de verosimili- 
tud. Pero..., ¡no te lo creas nene! Tú no es- 
tarás en la cama con Madonna. 





más de la excelente «El expreso de media no- 
che», «El corazón del ángel» o la controvertida 
«Arde Mississippi», ha hecho incursiones en el 
musical como «Fama» o «Pink floyd, el muro», 
Este londinense pone pasión en sus películas, 
utiliza todos los trucos conocidos y por conocer 
para enganchar al espectador y sabe tocar las fi- 
bras sensibles del escándalo y la provocación sin 
pasarse. 

No es un genio pero sí un artesano competente 


que cuenta con buenos presupuestos para unos 
proyectos siempre comerciales. «The Commit- 
ments» no es una excepción a la regla. 


historia de unos jóvenes que deciden convertir 
en realidad sus sueños y descargar adrenalina 
formando una banda. Es la historia desde los pri- 


da de vuelta de muchas cosas, con los objetivos muy claritos y las 
cabezas ordenadas y en su sitio. 
Se dedican a construir canciones con desigual acierto, practican 


un directo competente y experimentado y son buenos chicos. Re- 
cientemente se ha editado «Bazar», su última producción grabada 
en Francia, que constituye un decálogo de razones para vivir y de 
las virtudes y defectos de Danza Invisible. 

Es... ni más ni menos, que una colección de sus últimas compo- 
siciones, sin mayores dis- 
quisiciones conceptuales, 
sin gaitas. Es pop de guita- 
rras, medios tiempos amo- 
rosos y algún devaneo ver- 
sionado. Es una sarta de 
melodías pegadizas, de iro- 
nías, de algún toque hip- 
Dioso, de composiciones 
tarareables y vitalistas. 

Es... Danza Invisible en es- 
tado puro. 
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meros pasos hasta la ruptu- 
ra definitiva, hasta el fin del 
anhelado sueno. 

Hijos de la clase obrera an- 
siosos de triunfar, los prota- 
gonistas no viven la clásica 
película edulcorada y nona 
que se supone que debe ser 
un film musical. 

«The Commitments» no 
es un cuento de hadas ni 
una versión de los reyes 
magos para chicos con pe- 
lusilla en vez de bigote. 

Y no podía serlo si tene- 
mos en cuenta que el direc- 
tor es Alan Parker, que ade- 





EL SUENO AMERICANO 


LA GUARDIA 


a Guardia son un cuarteto granadino que bien hubieran 
podido nacer en una pradera del lejano Oeste americano, 
allá donde el vaquero canta a la luz de la Luna tristes his- 
tortas de desamor y soledad. Sus influencias musicales no 
son de Despeñaperros pa'bajo, sino de la Norteamérica 
más profunda. Al principio se hacían llamar La Guardia del Car- 
denal Richelieu, pero el éxito no llamó definitivamente a su puer- 
ta hasta que ficharon por una discográfica de ambito nacional y 


acortaron su nombre. 


«Vámonos», pleno de influencias country americanas y letras 
adolescentes y directas, fue un auténtico fenómeno: decenas de 
miles de quinceañeras lloraron de amor y suspiraron por los chicos 
de La Guardia. Después llegó «Cuando brille el Sol» y un cierto es- 
tancamiento creativo y comercial. 

Ahora han dado un giro a su carrera y se han descolgado con «Al 
otro lado», un Lp serio y muy trabajado, más "rockanrolero" y 
"bluesero", rítmico y maduro. Seguir calificando a La Guardia de 
grupo revelación del pop-rock españo! ya no tiene sentido. 

Este disco es, además, el cumplimiento del "sueno americano" 


de La Guardia. Produ- 
cido por Pete Ander- 
son y Dusty Wake- 
man (anteriormente 
curritos con Los Lo- 
bos, Jackson Browne, 
Michelle Shocked, 
etc) y mezclado en 
Los Angeles, cuenta 
con la colaboración 
del acordeón de Flaco 
Jiménez o del Rodrí- 
guez-ex-tequila Ariel. 
Todo un lujo para unos 
músicos que buscan 
constantemente su 
Inspiración...jen tie- 
rras americanas ! 


FUERA DE JUEGO! 


urexa. Después del repelús provocado 

por la moda de las peliculas españolas 

empeñadas en rememorar los sufri- 

mientos de nuestra penúltima guerra 

civil, al personal le ha dado por filmar 
otro tipo de historias. Sin señalar a nadie, la ver- 
dad es que últimamente se están realizando in- 
teresantes films, especialmente en los casos del 
género negro -más o menos policiaco- y cómi- 
co. «Fuera de juego» pertenece a este último 
campo y, cuanto menos, parte de un argumen- 
to vodevilesco y original. 

A “grosso modo" todo empieza en una resi- 
dencia de ancianos donde sus habitantes matan 
sus cuitas y soledades jugando al fútbol. En to- 
no agridulce se nos muestran las relaciones en- 
tre los "deportistas" y “la bruja” Sor María, di- 
rectora de la citada residencia, y los acuciantes 


Como habrás leído en MICROMANIA el pasado mes, DOMARK ha presentado una impresio- 
nante utilidad que sirve para que tú hagas tu propio juego. Eso es precisamente lo que te propone- 
mos. Para ello es imprescindible que antes tengas en tu poder juego 3D CONSTRUCTION KIT 
que Dro Soft comercializa en España en todos los sistemas de 
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ordenador. 


problemas económicos que les impiden dispo- 
ner de calzones cortos, camisetas, botes con ta- 
cos, pelotones... y demás artilugios para rom- 
perse los huesos mientras se intenta meter el 
gol en la porteria contraria. 

Sólo hay una solución: atracar un banco dis- 
frazados de monjitas , y a tal menester se dedi- 
can con renovados impetus juveniles aquellos 
viejecitos tan encantadores, 

«Fuera de juego» ha sido dirigida por Fernan- 
do Fernán Gómez y cuenta con un 
completo y competente equipo de 
actores entre los que se encuentran, 
además del citado director, algunos 
de la talla de Jose Luis López Váz- 
quez, María Asquerino, Tomás Zori, 
Alfonso del Real, Manuel Aleixandre, 
Eulalia Ramón, Gabino Diego y Luis 
Escobar (fallecido durante el rodaje). 

Si tú eres una de esas personas que 
gustas de sonreir por la comedia es- 
panola, un poco cansado de la pro- 
ducción de Hollywood repleta por 
sistema de tiros y tíos cachas, amigo 
de las historias entrañables y cotidia- 
nas..., seguramente no te arrepenti- 
rás de la existencia de una película 
como «Fuera de juego». 
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Por supuesto habrá premios: 

1.2 Premio: dividido en dos categorías: 

Categoría 16 bits.- Un ordenador IBM PS/1 con disco duro 
y monitor color VGA y procesador 80286. 


Categoría 8 bits.- Un ordenador IBM PS/1 monitor monocro- 
mo, procesador 80286, y disketera 35. 


2.” Premio: Un lote de los 10 últimos juegos de Dro Soft, 
más un joystick para tu modelo de ordenador. 


3.۶ Premio: Un lote de 5 juegos de Dro Soft más un joystick 
para tu ordenador. 


Este concurso lo organizan conjuntamente Dro Soft, Micro- 
manía y Microhobby. 


Los programas serán examinados por un jurado formado por: 
Domingo Gómez (Director de Micromanía), Amalio Gómez 
(Director de Microhobby), Jesús Caldeiro (Director de Arte) 
y Roberto Rollón (Product Manager de Dro Soft), quienes eli- 
girán los ganadores. 


Se valorará la creatividad, gráficos, nivel de adicción, origi- 
nalidad, etc. 


El plazo de recepción de programas es desde el 1 de noviembre 
al 31 de diciembre del 91, según fecha de matasellos, y el fallo 
del jurado se realizará entre los días 7 y 15 de enero del 92. 


El hecho de tomar parte en este concurso implica la aceptación total de sus bases. 





Manos a la obra y a construir un buen programa, divertido, 
original... como los que a tí te gustan. 


Te recordamos que como siempre es imprescindible que en- 
víes en un sobre cerrado el cupón de la revista (no valen fo- 
tocopias) con todos tus datos, junto con el programa realiza- 
do y este emblema original =E (no valen fotocopias) que 
puedes recortar de cual- quier página de las instruc- 
ciones a: 

HOBBY PRESS, S.A. 

Revista MICROMANÍA 
C/ de los Ciruelos, 4 
28700 San Sebastián de los Reyes (Madrid) 


indicando en una esquina del sobre «Concurso 3D Construc- 
tion Kit». 


Nombre 

Apellidos 
Dirección 
Localidad 


Provincia 


Teléfono 
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